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La Pevista 


Encontrarás todo lo que estabas buscando en más 
de 260 páginas de actualidad, reportajes, análisis, 


comparat; 


avances de todos los próximos lanzamientos. COLECCIÓN LIBROS 
+ Todos los meses en Más PC un libro 


que te 


da MÁs: 


YTevista + Libto + 
CD Rom 


ivas, opiniones, novedades del mercado y 


MÁS CONTENIDO 


+ Más información 


+ Más formació: 


» Más entretenimiento 


INTERNET 


+ Internet 2 


+ Cómo crear una 


da virtual 
e Iridium 


DISEÑO 


* Director 7 
+ Alias Maya 


+ Kai's Super Goo 


n 


Prás 
Sica que to e uz 
ís 


E 
Enromang 12895 pa, 


MULTIMEDIA 


* Enciclopedias 
CD-Rom 

+ Arte: Miró y 
Museo Orsay 

* Cosmos y 
Star Wars 


Prens, 
Técnic 


Fac (91) 3041797 


en 


Mio 
anti q 
E 


HARDWARE 


+ Lo último y más novedoso del mercado. 
Entre nuestros análisis destacan: escáneres, 
aceleradoras, monitores y joysticks 


te pierdas el númeto 2 


A la venta el 22 de Enero sólo por 995 ptas. 


técnico de regalo, con el número 2: 
Cómo programar en Java 


Cómo programar 


“JAVA 


CD-ROM | 


+ Curso de Word 
Interactivo 

+ Juego completo: 
Panic Soldier 

+ Demos: Simuladores 
de combate 

+ Navegadores, 
utilidades, shareware, 
etc. 


REPORTAJES 


+ SGAE y Fundación 
autor 

e Electronics Arts 

+ Windows 2000 


SOFTWARE 


» Net Tools Manager 

+ Novedades de 
Lotus: Sametime y 
Lotus 1.5 


DOSSIER SEGURIDAD 


En este número Especial sobre 
seguridad de 45 páginas 

» Servidores, Routers, Firewalls 
+ Redes, ubiera; Hardlock 

+ Virus, Troyanos, Back-Doors 
+ Encriptación, PGP 


de Más pc 


CONSIGUE TU COLECCIÓN DE LIBROS 
TÉCNICOS DE PROGRAMACIÓN Y DISEÑO 


ME HE ENTERADO 
QUE AHORA MÁS PC, 
REGALA UN LIBRO CON 
; CADA EJEMPLAR Y 
DIAL PRECIO DE SIEMPRE! 


| cómo program 


edILOrIa 


Año 2 + Número 16 


arismas peculiores y rostros con carisma. El mundo de los videojuegos no 


es olra cosa que nuestra particular galería de mon: ul ecie de 
gabinete del doctor Caligary de finales de siglo en el que se mezclan 
seres de la más diversa especie, una colección de freoks en la que se reúnen lem 
mings, orcos, elfos, mudokons, glukkons, zergs, protos, klingons, worms, y un 
largo eicétera que vamos a cerrar con los humanos. ¿fanta necesidad teníamos 


tos diversos, tanta hambre de nuevos sel dejaron Tolkien y sus dis; 
cipulos? ¿Tanto deseo de ser héroes a través de otros héroes? Pues, entre lo, 
maraña de seres del Más Allá, de un Acá Dema Próximo para ser cierto y, 
de mundos que circundan uno y otro (el Más Allá y « ¡ado Acá), hay lag 
bién un buen número de personajes heroicos más parecidos a nosotros, aunquá 
sólo sea porque poseen las mismas características físicas, los mismos impulsos 
humanos y mejores resultados que los que siquiera hemos soñado. 


Merece la pena, en definitiva, echar un vistaz 
movido a través de décadas de interés lúdic a los mós representalivos 
de entre todos ellos. Por ello encontrarás en nuestras páginas un reportaje dedita: 
do a esas criaturas de la imaginación de los creadores del medio. Son tores 
que merece la pena observar con orque tienen todo lo que, le 
una manera u otra, es nuestro, nos pertenece. Rostros con carisma 


sos coracteres que nosphian 


Por otra parte, nuestra revista está tan gargada de contenidos com: los últimos 
número. El videojuego que se ha alzado con la portada del mes es Worms Arma- 
geddon, la continuación de uno de lós programas de estrategia por tumos más 
carismático (precisamente) de los últimos tiempos. Pero otros muchos títulos se 
encuentran a disposición de los lectores, entre los que destacan especialmente 
PowerSlide, Baldurs Gate, Thief: The Dark Project, Test Drive 5 o Abe's Exodus. 


El mes que viene os ofreceremos más fitulos, más reportajes de calidad, más infor 
mación y más demos en nuestro CD, Hasta entonces, pasadlo bien y no os olvi- 
déis de nosotros. ¡Un saludo! 


da. Y. es que han dado y 
darán popularidad, con 
suculentos beneficios eco- 
nómicos, al mundo lúdico de 
los ordenadores. En estas 
páginas hemos querido hacer. 
un repaso por los principales 
protagonistas de videojuegos 
que han marcado varias épocas. 
Sirva este reportaje como el 
homenaje que les corresponde. 


Ec Nor 

Team 17 lo ha vuelto a hacer: 
mezclando los ingredientes 
técnicos necesarios y adere- 
zándolo todo con chispas de 
humor, ha revivido a los gusa- 
nos más violentos del mundo. 
Como jugadores, lo agradece- 
mos. Nuestras razones están 
en el interior de la revista. 


$ 


NÚMERO 


A 


SU Ia: LIO 


6 Índice CD-Rom ..... Una breve guía 
de las sorpresas 
que encontrarás 
en nuestro CD- 
Rom de portada. 


10, Noticias. La actualidad 
buscada con precisión y 
comentada con nuestro 
peculiar estilo. 


18, Primer, Contacto .. Descent 3, Alpha deba Zona Arcade.Páginas 
pi j > Centauri, Life para los que disfrutan más 
Wired, Rollcage cuanto más tiempo tengan 


el dedo en el gatillo. 


22 July Jrado + » » No es una guía 


4 de compra pro- -) 
piamente dicha, (4, Zona RPG. Para un 
A ) pero a buen género tan peculiar como 
Mud seguro que os antiguo y que cada día 
E resultarán útiles gana nuevos adeptos. 


nuestros consejos 
acerca de: Bal- 
dur's Gate, Sani- 
tarium, Asghan, 
Speed Busters, 
Test Drive 4x4, 
Thief, Scars, 


P Slide, Test l-] 
Drive 5, Dedo 18. BookMark. Direccio- 


2, Silver, Return nes de interés y el curioso 
o Krondor Skull viaje de “Diez minutos 
Caps, F-16 locos en Internet”. 
Aggresive, Exce- ” 

sive Speed, Fee- 10, Niveles de usuarios. 
ble Files, Abe's Más niveles, más modifi- 
Exodus, Domi- caciones y un editor de 
nant Species y lujo para Caesar Ill. 
Expediente X. 


q 
16. Zona Internet. Lugar 
obligado desde que Inter- 
net y los videojuegos se 
han emparentado de una 
manera tan grata. 


Sl. Zona Estrategia. Des- 
cripción de lo que puede 
ser una noche poco social 
para un estratega. 


Autopsia. Black 
Stone Chronicles 
es una videoaven- 
tura que combina 
a partes iguales $ , 
el terror psicológi- 0£, Correo. Consultas, crí- 
co con los ele- ticas y observaciones 
mentos paranor- para que hagáis de esta 
males. Con todo, revista algo más vuestro. 
no ha sido capaz 
de guardarse 
para sí sus miste- 
rios ante nuestra 
atenta mirada. 


2 TRUCOS ads Atajos para des- 
cubrir las “opcio- 
nes” ocultas de 
nuestros juegos 
favoritos. 


6 


¡ 


ME 
ue 
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INDICE CD 


Revisa el contenido del CD de portada 


DEMOS 


LODE RUNNER 2 

Las plataformas han tomado por 
asalto los ordenadores persona 
les de un tiempo o esto parte, 
desmintiendo la general creencia 
de que se trata de un género 
més apto para el universo de | 
consolas. En esta ocasión s 
trata uno continuación de un 
clásico de los plataformas, lode 
Runner, que nos ha llegado dispuesto a adaptarse a los liempos 
que corren. Esta demo le permitirá sentir las fuertes emociones que 
puede proporcionar un programa de este tipo a sus aficionados. 


ARROLLADOR 
RIBUID: 


GÉNERO: Plataformas 


THIEF: THE DARK PROJECT 

A medio comino entre Tomb Raider y Quake, este programa parece 
tener la energía suficiente como para hacer algo de sombra a estos 
dos grandes de los videojuegos. No en vano se trata de un título 
perteneciente a Eidos, una casa que sabe muy bien dónde está la 
calidad (como ha demostrado, entre otros, en el caso de Comman- 
dos]. En el programa tienes que conveniite en un hábil ladrón que 
se los verá y se las deseará para llevar a cabo la humilde labor 
que tiene en la vida. 


ADOR: Eidos 
OR: PROEIN, S.A 


MIG-29 FULCRUM 

El segundo de los dos magníficos simuladores de vuelo de combate 
que se venden juntos al precio de uno aterriza en nuestro CD-Rom 
Tienes que ponerte a los mandos de un potente MIG-29, un caza 
ruso de considerable poder destructor que tendrá que enfrentarse a 
su equivalente americano, el F-16 [en el número anterior os of 
mos la demo del F-16 Multirol Fighter, el complemento de este 
MIG-29). El producto es aconsejable para quienes gusten de las 
emociones fuertes a gran altura. 


DESARROLLADOR: 
DISTRIBUIDOR: Erbe 


GÉNERO: Simulad 


POWERSLIDE 

Esta demo jugable te per- 
mite echar un vistazo a 
uno de los mejores pro- 
gramas de carreras de 
estos últimos tiempos. 
Con una libertad de 
movimientos considera- 
ble, en PowerSlide entras 
en un futuro en el que, 
después de acaecer una 
hecatombe, posibleme 
te nuclear, el único con- 


A 


CONTENIDO CD 


par desde el primer momento, Esta demo servirá como anticipo de 


suelo son las carreras de coches. Los vehículos que tienes que man 
jable para los “jugones” de pro. 


jor son pequeños, resistentes y con una física maravillosa. Disfruta — Una versión final má 
rir boco de lo que es la e, 


que acons 


lente versión ñ 


de un circulo para 
del juego. 


KING'S QUEST: MASK OF ETERNITY 
ar a manejarte en el fabulosc 
mo. Gracias a ella podrás introducirte en un 
1tanoso de este especial programa y dish 

1les opciones del mismo 
cabe deslacar la posibilidad de elegir los pc de las cáma: 
ros, de manera que podrás decidir desde qué punto de vista quieres 
luchar con tus enemigos. La saga continúa su camino sin perder un 
la jugabilidad original 


Podrás empe torno de este progra 
ma merced a esta di 


escenario tétrico y pc 


¡cion 


ápice 


UPRISING 2 
¿Estrategia o arcade? Hay ya unos cu 
únido tanto estos dos géneros que parece que cosi se confunden 
siendo tan diferentes como son. Después de títulos como Battle Zone 
o Urban Assault, ahora tienes que hacerte cargo de un vehículo de 
combate futurista, además de algunas torretas de defensa. Así pues, — jugar con el primer nivel del programa, No podemos dejar de reco: 
estrategia y arcade a partes iguales en un programa capaz de atra- mendarte que compruebes la calidad gráfica disparando sobre algún 
Jáver, Es un poco macabro, pero de hecho se sigue desongr 
/ do. El programa está lleno de detalles como éste, que demuestran 
calidad, inteligencia y savoir faire por pe > los programadores 


ntos programas que han 


momento no podía dejar de apa 
Esta demo le permite empezar a 


an 
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Este mes os traemos 
una buena dosis de la 
estrategia más clósica. 
Por un lado seguimos 
con nuestra particular 
campaña para Star- 
Craft, Abalorio, ade- 
más de facilitaros los 
niveles de un grupo 
de fans españoles. 
Volvemos de nuevo a 
Civilization I! con un 
mundo fantástico y 
cuatro escenarios históricos. Además, tal y como adelantamos el 
posado mes, hemos incluido el fabuloso editor de mapas para Cae- 
sar ll. He aquí todos los detalles: 


+ Paro Starcraft un universo diferente para la campaña Synderaft 
el siguiente capítulo de la saga Abalorio y Khaydarin Secret, una 
creación de “Guido”. Ademós de un mapa pora un solo jugador. 
Por si fuera poco, incluimos el patch para la actualización 1.04. 


* Para Civilization Il: cuatro escenarios históricos que te llevarán 
desde la época de Alejandro Magno hasta los años en los que 
Napoleón cambiaba el mapa de Europa a su antojo. También os 
ofrecemos la modificación Doom, en la que se conjugan la fantasía 
y el desarrollo de estos juegos clásicos. 


+ Caesar MapEditor: un añadido que sin duda apreciarán todos los 
afortunados que yo hayan probado este gran juego. Con este editor 
podrás crear los provincias sobre las que luego levantorás tus ciudades. 
Esto incluye añ AS pueblos nativos o accidentes naturales, por ejemplo. 


NETSCAPE COMMUNICATOR 4.08, INTERNET EXPLORER 4.01 


DIRECTX 6.0 


ACDSEE 2.3. 


Visor gráfico de gron rapidez 
que permite mostrar en pantalla 
una preview de los ficheros de 
un directorio o, si lo prefiere, 
mostrarlos uno tras otro automáti- 
camente. El programa soporta 
los siguientes formatos gráficos: 
BMP, GIF, JPG, PCX, PNG, TGA, 
TIF y PhotoCD, También incluye 
opciones zoom, impresión y con- 
versión de la imagen actual en 
fondo de pantalla de Windows. 


ANTIVIRUS ANYWARE 
PARA WINDOWS. 


Útil antivirs que detecta los virus que conoce y los nuevos. Puede tra- 
bajar residente y verificar todos los archivos que se baje de Internet. 


ACROBAT READER 3.0. 


Lector de ficheros con formato PDF. 


GRAPHICS WORKSHOP 


Visor gráfico que incluye una gran 
contidad de opciones muy diversas. 
Entre ellas eslón: Procesos Batch, GIF 
animados, PSD de Pholoshop, CAM 
de Casio, KDC [Kodak Digital 
Camera, HE fracol Imogel, opcio 
nes de escáner y muchas otras 
opciones. 


PAINT SHOP PRO 5.01. 


Programa shareware de retoque fotográfico 
por excelencia. Incluye la mayoría de los fi- 
tros con los que cuentan los programas 
comerciales. En esta nupva versión puede utili 
zar los Plugins de Photoshop. 


SEA GRAPHICS VIEWER 1.3. 


Uno de los mejores visores gráficos para MS-DOS. Permite previ- 
sualización de las imágenes y admite resoluciones de hasta 
800x600 en millones de colores y 1280x1024 en 256 colores. 
Soporta los formatos gráficos JPG, TGA, BMP 8 RLE, TIFF, PCX, GIF, 
LBM (IF), PSD, CEL, Dp2E-8M, BBM 8. PCC, PNM (PBM, PGM, 
PPM) y PNG, y de animación FL,FLC y AVI. 


VIRUSSCAN DE MCAFEE 3.1. 


Es uno de los ontivirus más extendidos. Es capaz de detectar y lim- 
piar una gran cantidad de virus, también es capaz de trabajar resi- 
dente en memoria y detectar cualquier virus que entre en el sistema 
por cualquier medio, ya sea por disco, Internet o red local, el 
Vshield se activa y aviso de que hay Un virus. 


WINZIP 7 

La úlimo veción del compresor de actos 
más conocido, Permite Irabajar con diferen: E A 
tes formatos como AR], LZH, ÁRC, TAR, TGZ, [lis 00R E 
Unix Compress, UlEncode, XXencode, Bin- 
Hex, MIME, y cómo no, ZIP. 


COOLEDIT 96 


Este programa de edición de 
audio, permite utilizar las funcio- * 
nes más cotidianas como cortar, 
pegar, grabar o reproducir todo 
ello con la posibilidad de poder 
seleccionar bloques del fichero 
de sonido. Además proporciona 
opciones para modificar fre- 
cuencias o crear efectos. 


o 


uilicadaros de GCD-ROMs, 
D-Auvdio, GCD-1, GD-R, 
Como act Disk; GD- Consolas 
y el nuevo formato DVD. 
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Lara, más guapa que nunca 


idos ha montado en 
Internet una página 
dedicada exlusivamen- 
te a la película que Para 
mount va a realizar sobre la 
sex symbol más famosa del 
ciberespacio. Si os dais una 
vuellecita por ahí [www,.tom: 
braider.com/themovie) 


encontraréis muchos menso 
jes del tipo "próximamente" 
y lo promesa de que dentro 
de poco, en ese mismo 
lugar, se revelará la actriz 
que finalmente representará 
a lara Croft en una pelicula 
que, cuanto menos, tendrá 
mucha acción (la calidad de 
la misma será un tema más 
cuestionable). Sin duda, 
será motivo de polémico si a 
esta heroína le sienta mejor 
la piel real que las cuidadas 
texluras, y no es que dude- 
mos de la belleza de la 
enigmática actriz, sino que 
el personaje podría perder 
recisamente el encanto que 
la ha cotapultado a la fama 


Con motivo de hacer a Lara 
Croft un personaje más vivo, a 


Se disparan los gastos 


en publicidad 


os gastas en promoción 

en el mundo de los video- 

juegos están comenzando 
a equipararse con los de la 
industria del cine, Nos ha llar 
mado especialmente la aten: 
ción el nuevo título de Psygno: 
sis, Rollcage, en el que se ha 
invertido nada menos que 
2.3 millones de dólares en 
marketing. Esto incluirá anun- 
cios de televisión, aunque 
sólo podrás verlos si le 
encuentras en Estados Unidos 
durante Abril o Mayo. El 
juego, como tendréis la opor- 
tunidad de comprobar en 
nuestro próximo número, trata 
de una futurista carrera entre 
coches a los que no parece 
importarles dónde está arrit 
o abajo y que además llenen 
muy poca consideración 
hacia el entorno urbano. 
Hemos tenido la oportunidad 
de jugar a una bela y desde 
ya auguramos un futuro. bri 


llante para semejante título, 
venga o no acompañado de 
une campaña publicitaria de 
tal calibre. la banda sonora 
del juego estará a cargo de 
Falboy Slim, EZ Rollers y Aph- 
odie, entre otros, 


Otra distribuidora que va a 
dar el golpe en el aspecto 
publicitario será Electronic 
Arts con el lanzamiento de 
Sim City 3000, De hecho, 
aseguran que será la promo 
ción más grande jamás 
hecha en juegos para PC 
Ésta incluye, al menos en 
Estados Unidos, un acuerdo 
con Dominos Pizza y la dis 
tribución de miles de demos. 


No han de extrañarnos seme- 
¡antes inversiones en el mundo 
lúdicoinformático, Para com- 
probar que tales gastos están 
justificados sólo hay que 
echar una ojeada a las ven- 


la gente de Eidos se les ha 
ocurrido otorgorle una fecha 
de cumplear 
Así que actual 
zad vuestro 
calendario pa 
ra el día 14 
de Febrero. 
A buen s 
guro, en 
esa fecha 
aparecerán 
cientos de 
tarjetos 
de felici- 
tación en 
todas las 
páginas 
dedica- 
dos a 
lan men: 
cionada 
heroína 


tas de software. Por ejemplo, 
Star Craft, que ha sido el 
juego mós vendido global- 
mente en 1998, está yo en 
manos de más de un millón y 
medio de compradores, y es 
el tercer ftulo de Blizzard que 
supera el millón y medio de 
ventas (los anteriores fueron 
Diablo y Wercraf Il. Así que 
es de esperar segundas y ler 
ceras partes, más inversiones 
en publicidad y que siga el 
vertiginoso desarrollo de esta 
industria de enorme potencial 
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Pack Digital 
Dreams 


a compañía multimedia Digital 

Dreams pone en circulación dos 

estupendos paquetes de juegos a 
bajo precio, Se trata de telefe 
del pack Total Games 2. En.el primero 
de ellos nos ofrecen tres juegos de 
carreras de distinto tipo: motos, fórmu- 
la 1 y rally. Los amantes de este géne: 
ro no podrán pasar por alto un pro- 
ducto que rebosa jugabilidad por los 
cuatro costados con una inmejorable 
relación calidad / precio. 


El primer juego, de nombre Super Bike 
Racing, no es otra cosa que un simula- 
dor de motos centrado en carreras rea- 
les. Con varias modalidades de juego 
y posibilidad de editar olgunas de las 
opciones, es precisamente una buena 
opción si gustas del género. En Grand 
Prix Racing 98 te introduces en uno de 
los maravillosos bólidos de fórmula 1 

No es un fítulo que pretenda competir 
con los grandes del género, pero sí 
frece jugabilidad, calidad de imagen 


o 
y fidelidad al mundo de la fórmula 1 
Por su parte, World Wide Rally nos 
introduce en el fascinante mundo de 
los carreras de rallies 


El pack Total Games 2 continúa en la 
tradición del anterior producto homóni 
mo de la cosa. En esta ocasión ofrece 
tres nuevos productos: Echelon, Cyber 
ball y Motoboat Thunder Offshore 
2000. El primero es un progiama de 
estrategia en liempo real dedicado a 
los amantes del género. El segundo es 
un pinball clásico, con posiblidad de 
dos modos de pantalla, que nos per 
mitirá introducirnos una vez más en el 
mundo de los fipper. El lercero es un 
simulador de lancha motora que 
recuerda en buena medida a los que 
hemos podido ver en los salones de 
máquinas recreotivas. 


Juegos del pasado, 
recopilaciones 
del presente 


ewsolt tiene una pec 
oferta en el merca: 
trata de unas cajas que 


contienen una selección de pro- 
gramas agrupados bajo diversos 
fítulos. Estos co 


demos y shareware; 

los juegos 3D incluye juegos listos 

para ser ejecutados sin necesidad 

de instalación y más de 500 

niveles; El Cd Rom de los juegos 
/e más de 300 jue- 


na de estas recopilaciones incluye 
grandes títulos A sino 
demostraciones que otro 


we Newsoft ha escogido canti- 
lad en vez de calidad, pero no 
estón el ndo a nadie: el 
atra de estos packs es que 
podemos repasar todos los géne- 
ros, y olguna que olra curiosidad, 
sin necesidad de laciones 
en poco tiempo. Son algo así 
como los CDs que distribuyen los 
revistas pero a lo grande. 


Otra de sus ofertas es El CDRom. ¿ 


de los juegos completos, seis jue- 
gos que, esta vez sí, pueden ser 
jugados de principio a fin. La 
calidad media de cada uno de 
ellos se corresponde con el pre- 
cio total del pack, su finalidad es, 
sencillomente, la de ent 

lo corbiguen, 


Newgoft ha conseguido reunir en 

estas económicas cajas una vario" 

nece had: esida 
cios de todos | 
que disfrutamos 
explorando un 
CD y deseamos 
que las sorpresas 
no terminen nun- 
ca. Puede dar la 
sensación, cuan- 
do ya llevamos 
vario tiempo con 
estos CDs en 
nuestro lector, 


Si es así, 


¿Crees que tienes buenas ideas y 
que sabrías llevarlas a la práctica? 


Technologies] 


¿Te apasiona el mundo de los 
OS Sl a 


piensas 


Ven a A pIoJeS Porque 


(REFERENCIA a 


Programación 3D con Direct X bi 
Windows, o C++ en entornos grál 
Conocimientos de matemáticas O física. 


-Derminio del modelado. 3D St 
o Character Studio para anin 


_—— 


(REFERENCIA GRAF2D) 
Dominio de Photoshop, creación de 
texturas, diseño de pantallas gráficas, 
marcadores, retoque S US 


, (REFERENCIA DIAPRO] 
Se requieren conocimientos técnicos, 
artísticos, planificación y ejercicio al 
mando de grupos de desarrollo. 


Te lracamoz la oportunidad de tri 
creadores de Snow Wave, Tie Break. 


Games Studio en proyectos de gran: el vergadura 


destinados al mercado internacional. 


Si estás interesado envía tu currículum' asi 
muestras de tus trabajas en dique 


E-mail a la siguiente di 


Hammer Technologí 
C/ Alfonso Gómez 42, 12 


¡omo 
en ED o por 


les (REFERENCIA... 


, have 1-1-2 


— Madrid 28037 
Tíno: 91 304 06 22 
Fax: 91 304 17 97 


E-mail: d13491 SO ES 


E 


= No olvides indicar el no REFERENCIA: pap saber E 7 
rofesional.— 


Residir-en Madrid-o poder des 


no envies más de 300 Kb de 
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“AL CIELO” 


Star Treck Tng .. 

Alpha Centauri. 

Drakan .... .Psygnosis 
Nations . .Psygnosis 
Vampire ... ...Proein 
Loose Cannon .. ..Microsoft 
Civilization Call to Power ....Proein 


Alien Vs. Predator ..Electronic Arts 


Creatures 3 .. 
Diablo Il 
Dungeon Keeper Il. Electronic Arts 
Gabriel den o. En 
Kingpin .. 


MUCHAS GRACIAS POR VUESTRA PARTICIPACIÓN. 
SEGUIMOS ESPERANDO VUESTRAS CARTAS Y CADA 
MES SORTEAREMOS CINCO MAGNÍFICOS WORLS 
WIDE RALLy. 

LOS GANADORES DEL SORTEO HAN SIDO: 
MARIO PALACIOS PINTO (ZARAGOZA) 
FRANCISCO JAVIER LUNA PACHECO 
(BARCELONA) 

José MANUEL RODRÍGUEZ DE JARO 
(GRANADA) 

José CarLos López LópPEz (MÁLAGA) 
_DieGo VICENTE GARITAS (TERUEL. 


! | NOMBRE Y APELLIDOS: 
U DIREGOIÓN: 
h ¿ POBLACIÓN: 


1 GAME OVER - TOP 25 
10/ Alfonso Gómez, 42. Nave 1=1-2 — 28037 MADRID 


TOP 25 
GAME OVER, 


WMOTICIAS di > 


Quake Il 

2 2 ¡Starcraft Blizzard 
3 4 pFitags EN 
4 5 Tomb Raider Eldos 
5 15 ¡Comandos Eidos 
6 6 Age of empires Microsoft 
7 5 ¡Warcraft2 | Blizzard 
8 8 ¡Monkey'stand 3 MA 
9 7 ¿RedAlert virgin 
10 10 ¿Myin cios 
11 12 ¡Perúool Dinamie 
12 10 ,Civitization2 Mnejosa 
1 3 24 ¡Broken Sword Virgin 
1 4 13  Hearth of Darkness Infogrames 
1 5 12 Lands of Lore 2 Virgin 
1 6 16  Hexen2 Raven 
17 14 Heroes2 00 
21  Blande Runner Westwood 

1 9 25 Screamer Rally Virgin 
20 17 ¡Diablo blizzard 
2 1 18 Snow Wave Hammer 
22 - Quake 1d 
23 20 Dune Nuken 3D 20 Reims 
24 19 Jedi knight (moja 
25 22 Unreal Epic 
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3D Blaster 
Voodoo2'"" 
* Gráficos Voodoo2 de 3Dfx 


para la máxima velocidad 
en juegos 


+ 180 millones de texels 
por segundo 


+ Hasta 50.000 millones 
de operaciones 

y 3 millones de triángulos 
por segundo 


3D Blaster 
Banshee'"" 


+ Una solución gráfica 2D/3D 
completa, basada en el nuevo 
conjunto de chips Voodoo 
Banshee de 3Dfx Interactive 


+16 MB de memoria SDRAM 
de alto rendimiento, DAC 

a 250MHz y sistema gráfico 
de 128 bits 


Visita nuestro sítio en la web 
o tu tienda de informática habi- 
tual para más información 


Imagina un lugar donde los juegos son tan parecidos a la vida misma, 
que es difícil diferenciar la fantasía de la realidad. 

Imagina un lugar donde la última tecnología en gráficos 3D ofrece 
una experiencia visual tan rica y absorbente que sigues impresionado 
incluso después de finalizar el juego. 

Deja de soñar. Entra en la dimensión Creative cuando veas 


el nombre Creative. ¡Tu PC ya no será el mismo otra vez! 


Tarjetas de Soni Tarjetas Gráfica: Altav 


=— pa Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com/spain 
a / a Mayos atuedos: San UND, Aci, Compu, Compete 2 aran Mir 
pS j Para raibis más infomación ralna y envia nsto cupón»; Creative Labs España, Apartado de Correos 38 - 08960 Sant Just Desvern 


La otra dimensión para tu PC Nombre. Apellidos, g 
WWW.SDUNDBLASTER.COM ¿ Dirección E 
ol Loa ls macs y nombres de produtos aras conerciles Le código Postal Población El 


rsrcas estrados de sus resp 


hos propietarios. 


LS AUTORES: NACHO/RAFA 


Doce personajes para una odisea inacabada 


ROSTROS CON CARISMA 


Nos han acompañado durante mucho tiempo y todavía les queda 
cuerda para rato. No en vano, en ocasiones su personalidad es 
motivo de un éxito de ventas. En este reportaje no analizaremos 
el porqué de este fenómeno sociológico. Sólo queremos añadir 
nuestro granito de arena para traer a estos personajes a la vida. 


Historia: izó sea el al d c e elei 


Características: Su Í V ] 


á )) NÚMERO 10] 


RYU 


Juego: Stree! Fighter, Streel Fighter ll y derivados 


Características: Más sobrio que Clint Eastwood en 
cualquiera de sus películas, con una patada doble 
que hace las delicias de quien lo maneja y unos 
poderes mentales, fruto de la meditación, que 
puede enfocar en un proyectil de energía. Ryu 
fue el protagonista de Street Fighter, paro la 
fama le llegó con la secuela del juego. Éste 
inouguró los jueg ucha tal y como hoy 
los conocemos: múltiples héroes con múlti 
ples movimientos, alguno de 
podian ser electivos a distancia 


cuales 


Historia: Estamos ante otro fenómeno 
social, prueba de ello es la película que 
se hizo del juego. A la hora de lo creo 
ción de este personaje, Manabu Takemura 
dice que buscaba un simbolo del arte marcial 
¡aponés [Budoka) y de la cultura de este país, en 
contraposición al americanizado Ken, quien jun: 


lo a otros apareció en la segunda parte de la 
1ga sin conseguir robar protagonismo al pri- 
mero. Desde entonces, hemos visto a Ryu lu 
char contra todo un elenco de conocidos héro 
es [entre los que destaca la Patrulla X) 


Cita: You need more practice to stand a 
chance (necesitas ye ficar más para tener 
alguna posibilidac 


KERRIGAN, QUEEN OF BLADES 
Juego: Star Croft 


Características: Había que 

poner también a un individuo, o 
individua, proveniente del género 

de la estrategia y la elección ha reco- 
ido en Star Craft el primer progra 
ma de este tipo que ha dado una 
especial imporlancia a sus persono- 
jes. Por medio de una trama que 
hilaba perfectamente una serie de 
variadas misiones, este juego nos 
puso en contacto con toda una galería 
de personajes, héroes y villanos 
que tuvimos la oportunidad de 
monejar en combinación con nues- 
tras tropas habituales. El casc 

de Kerrigan es bastante 

especial: la vimos como 

una heroico Terran dispuesta 

a sacrificarse para deere el avan 

ce de los Zergs y luego como la reina de aquellos contra los que luchó. 
Con este último aspecto sus poderes se multiplicaron: ya no sólo era capaz 
de volverse invisible sino que podía extraer energía vital de sus propios cria 
turas y utilizar en combate una especie de alas afilada: 


Jan nunca tuvo una vida normal. Debido a su capacidad 
pora desarrollar habilidades psíquicas, fue reclutada por un cuerpo de 
especialistas que más adelante se conocerían por "Unidades Ghos!”. Arctu 
rus Mengsk, cuando aún no era el emperador de los terrons, la abandonó 

una estación infestada de Zergs. El Gran Cerebro la capturó e hizo con 
ella toda close de experimentos hasta convertifla en lo reina de la raza má 
cortilagionsa del universo. Tras lo muerte del Gran Cerebro a manos de Tas: 
sadar, Kerrigan gobierna sobre la mitad de las tribus de esta especie y está 
dispuesta a tomar por la fuerza el universo en Brood Wars 


Cita: | om the Queen of Zergs (soy la reina de los zergs) 


CLOUD 


Juego: Final Fantasy VI! 


Características: 
Guapo al estilo 
manga, con un pel 


nado que en lo reali- 
dad necesitorla dos botes de gomina para 
lenerse. Suele ir armado con una espada lan 
grande como él mismo a pesar de tener una 
estilizada constitución en apariencia frágil. Si 
aparece en este reportaje es, además de por 
sus propias características, pora representar al 
género de los RPG, tipo de juego que le debe 
mucho a esle personaje. Combina el arte de 
las armas con los conocimientos necesarios 
pora sorpiender al enemigo con una buena 
dosis de magia. Ahora bien, su < 

como dictan los cánones, está sujeto al nivel 
de experiencia que consiga a nuestras manos, 


sarrollo, 


Historia: Kenji Mimurao confiesa que, físico 
mente, Cloud no viene de ninguna parle en con 
reto. Se limita a seguir el ideal de la estético 
manga. Sin embargo, en cuanto a su personal 
dad, sí se puso un especial interés en que no 
fuera el habitual héroe de un videojuego. A lol 
efecto se planteó como un joven normal que 
luviera la intención de convertirse en alguien 
fuerte, pero que está sujeto a las inherentes 
debilidades de todo ser humano (de hecho, 
Cloud, llega en un momento dado a disculpar: 
se, actitud que pone en evidencia sus contradic 
ciones y la complejidad de su personalidad) 
Los programadores también acertaron con el 
Irosfondo de su personaje: una ambición, una 
vengonzo y un cambio de ideales antes de 
comenzar su aventura (antes era de los malos) 


Cita: ¿Te uniríos al grupo? 


ABE 


Juego: Abes Oddisey, 
Abes Exodus, 


Característica: 
de un personaje salido de 
la mente de los chicos de 
GT, un Mudokan. Costillo- 
so (es decir, delgado hasta 

extremo], verde-azulado, con la boca cosida 
en un principio, andares de chuleta, actitud des: 
garbada y a lgunas af 
ciones poco a tirarse pedos 
o pegar bofetadas a sus congéneres. Además, 
posee las cualidades de la mayor parte de prota 
gonistas de los programas de plataformas: core, 
anda de puntilas, rueda, etc. 
az Los Mudokans fueron esclavizados 
por los Glukkons con el fin de elaborar la 
came de otros animales. Sin embargo, cuando 
la came empezó a escosear decidieron utilizar 
la de los propios Mudokans. Abe se entera 
por casualidad de los terribles planes de los 
Mudokans y pone manos a la obra para 1es 
catar a su pueblo. En la segunda parte, los 
Mudokans están al servicio de los Glukkons 
nuevamente, en esto ocasión para sacar hue 
sos de un antiguo ceme 


Cita: Lo siento. 
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REPORTAJE + ROS 


Juego: S 


Características: 


Historis 
indiscutl 


b y 
sobrevivid 


GABRIEL KNIGHT 


Juego: Saga G: 


alta: 
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Juego: Si 


Características 


Historia: Surgió hace bien poco, un 


DUKE NUKEM ———————« 


n Jos con él 
) comparados col 


reras más violent 


ido en pro 


a 


ENTRA! 


www.centromail.es 


ALL STAR 
TENNIS “99 


PlayStatio! 


COOL BOARDERS 3 


INTER, SUPERSTAR 
SOCCER PRO “98 


M, OWENS WORLD. 


LEAGUE SOCCER 98 MORTAL KOMBAT 4 
E z 
WES: . 
) A 
PlayStatior 
PEQUEÑOS 


GUERREROS 


TENCHU STEALTH 
ASSASSINS 


AÚN NO 
TIENES 
NUESTRA 
TARJETA 


Hazte socio y 
recibirás GRATIS 


APOCALYPSE 


FORMULA 1 "98 


24h 


LIBERO GRANDE 


PRO PINBALL: 
BIG RACE USA 


nuestro catálogo, el único 
en España con más de 
1.000 productos, 


participar en sorteos y promociones especiales. 


PRECIO VENTA AL PÚBLICO ZA] | DESCUENTO SOCIOS Centro MAIL 


y podrás 


BATTLESHIP. 


LED 


e 
PlayStatio! 


= M4 
AAN 
Na TURISMO 


COLIN McRAE RALLY 


Braiciiva 


HEART OF. 


id 
PlayStation 


SPYRO 
THE DRAGON. 


SE 


X-MEN VS 
STREET FIGHTER 


ACORUÑA 
Coruña C/ Donantes de Sangre, 12081149 411 
¡A sarracido, 19 0981 599 288 


Vitoria C/ Manuel Iradler, 9 2945 137 824 
ALICANTE 


Alicante 

«C/Padro Mariana, 24.965 143998 

«6.0. Gran Vía L.b:12, Av. Gran Va sln 11965 246951 

Benidorm AVv.los Limones, 2: El. Fuster-Júpiter 0366 813 100 

Elche C/Cisióbal Sanz, 29/0865 467 959 

Elda Av J: Martínez González, 16-180 ((965 997997 
ALMERÍA. 

"Almería Av. de La Estació, 28 950 260 643 
ASTURIAS 

( Av. de La Constitución, 8 2485 943 719 
BALEARES 


Palma de Mallorca. 
«C/ Pedro Dezcallr y Nat, 11:0971 720.071 
+ 6.0. Porto PisCeno -Av. |. Gabriel Roca, 54.971 405 573 


Barcelona 
GC. Glories - Local A-112. Av. Diagonal, 280 934-860 064 
*G/ Pau Claris, 97 2934 126 310. 
+C/ Sants, 17 0932 966 923 
Badalona 
«C/Soleda, 12994 644,697 
+C.C. Montgald.C/ Ol Palm, sn/2984 658 876 
Manresa C.C. Olimpia. L. 10. C/A, Guimera, 21 988 721 094. 
Mataró C/ San Cristofor, 13 937 960 716 
¡Sabadell Fladors, 24 D 2037 136 116 
Peliges Cde laPhta Lal 71097 222717 
jrgos CC, de a Plata, Loca 
cho 


dlrs Mariana 1 095697960 
CÓRDOBA 

Córdoba C/ María Cristina, 3 2957 486 600 
GIRONA 

Girona C/Ervl Gral, 85.0972224 729 

Figueres C/ Morería, 100972 675 256 

mós CI Ene Vincke sn 4972 601 685 

GRANADA. 

Granada O/Recogidas, 99 2958260 954 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel 1), 23 2943 445 660 

Irún C/ Luis Mariano, 7 2943 635 293 
HUESCA 

Ira 'C/ Argensola, 2 21974 230 404 
JAEN 


Jaén Pasaje Maza, 7(2959258 210 
LARIOJA » 

yoo Ay. Doctor Múgica, 62941 207633 
LAS PALMAS DE G.CANARIA 
Las Palmas de Gran Canaria 
.C/ Presidente Alvear, 321928 234-651 
CC La Ballena, Local 1.5.2. 2928 418 218 


Ponferrada C/Dr, Fleming, 13 
MADRID, 
Madrid 
CI Preciados, 4.2917 011 480 
«P2 Santa María de la Cabeza, 1 2915278 225 
*C.OLa Vaguada, Local 1-038, 0918 782 222, 
«CC Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, In 2917 758 882 
*C/ Montera, 32 2? 2915 224 979) 
Alcalá de Henares C/ Mayor 89/2918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso, Loc. 11 0916 520 387 
“Alcorcón C/ Cisneros, 47.091 496 220, 
¡Getafe C/ Madrid, 27 Posteniori£816 819 538 
Las Rozas G.C. Burgocentro ll Local 25, 216 974703 
Portugal 6:0918 171 115 
Pozuelo Cira, Húmera, 87 Poral 11. Local 5:0917.990 165 


Móstoles Av. 


orrejón de Ardoz C.C, Parque Corredor Local 53/2916 562 411 
MACASA de 


Málaga C/ Almansa, 14/2952 615292 
(venga Av Jsís Sai on, 4 952483 00 
MURCÍ 


Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 0968 294 704 
NAVARRA. 

Pamplona C/ Pintor Asari, 72948 271 806 
PONTEVEDRA. 


80906 492 682 


JA 

Salamanca C/TOrO, 84 7923261 681 
STA, CRUZ DE TENERIFE 

El cuz Tovar / Rand y Cjl, 2.0822 299089 
Segovia C.O.Almuzaa, 21 Local 4C/ Ral 2821463462 

Sevilla C.C, Los Arcos, Local B-4, Av. Andalucia, s/n 2054 675 223 
VALENCIA 

Valencia. 

C/ Pintor Benedilo, 5:263 804 237 

6 Saler lcal32 A-C/El Sale 16 096909610 


«C.C; Plaza Mayor Local 9-10. Parque de Actividades. (2962 950 951 
VALLADOLID 
Valladolid 
CC, Avenida:P" Zorlla, 54-56 (983 221 628 
IZCAYA. 


Bilbao Pza, Ariquibar 4 2944 103479 
las Arenas C/del Cub, 1 2944 649709 
ZARAGOZA 


Zaragoza 
+0/ésdo 14 0976018271 
«C/Antonlo Sangenis, 6 (976 546 156 
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Dead Próximamente los mejores juegos 


UNFUTURO NO MUY LEJANO 


uy pronto esta- 
rá entre noso- 
tros uno de los 
mejores programas de 
carreras de los últimos 
tiempos. Se trata de un 
título que, si no hace 
sombra a los grandes 


Puro nervio 


del género como Need 
for Speed, es porque se 
ha centrado en un ámbi 
to de las carreras un 
poco distinto. Los prota- 
gonistas de este juego 
son Unos vehículos “rever- 
sibles"; es decir, que si 


Ante todo, variedad. El futuro más próximo se nos presenta repleto 
de programas de las más diversas características. Este mes hemos 
centrado nuestra atención en un simulador de carreras, un título 
de estrategia, un arcade clásico y un arcade tridimensional. Como 
veis, tenemos un poco de cada y todo ello es de gran calidad. 


La mejor velocidad 


ROLLCAGE 


coes del revés, puedes 
seguir corriendo a una 
velocidad endiablada. 


El punto más fuerte de 
este programa es su cali- 
dad ES muy elevo- 
da en todo momento. 
Verás unos efectos aluci- 
nantes, con explosiones, 
ondas expansivas, rayos 
eléctricos y un largo etcé- 
tera que vos descubrien- 
do con cada partida. 
Pero tampoco se queda 
atrás la física de los veht- 
culos. Cuando entras en 
un tónel y el “cacharro” 
que tienes entre tus 
monos se sube por las 
paredes y avanza por el 
techo, lo cierto es que lo 
"flipas", No hay otra 
palabra que lo defina: 


LIFE WIRED 


no de los clási- 
cos juegos de los 
máquinas recrea" 
tivas y los primeros orde- 
nadores vuelve ahora en 
un entorno 3D y prepa: 
rado para los ordenado- 
res que poseemos en 
estos días. Los creadores 


de programas como 
Carmageddon se han 
decidido por uno de 
esos títulos que ofrece 
diversión y jugabilidad 
sin los injustificados aires 
de grandeza de alguno 
de los juegos que nos 
llegan en estos días. 


En life Wired los juga: 
dores tienen que tomar 
el control de una espe- 
cie de pez que va relle- 
nando una serie de cua- 
diados o figuras poligo- 
noles que componen un 
mapo. Tiene que con- 
quistar cada uno de los 
cuadrados rodeóndolo 
completamente. El objeti- 
vo es poseer más terreno 
que los demás cuando 
acaba una de las frenéti- 
cas pantallas del juego. 


Marzo será el mes en el 
que podamos haceros 
con este juego. Si los pro- 
gramadores se lo toman 
tan en serio como parece 
que se desprende de la 
fabulosa demo que nos 
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Los amantes del género 
no lo perderán de vista 
Y no sólo ellos, sino 
también todos los que 
gusten de los buenos 
juegos y los que quieran 
sacar el mayor prove- 
cho de la aceleración 
por hardware. + 


ha llegado, se ratará de 
uno de los juegos más 


adictivos de esta lem 
da, Estad atentos a él. + 


Grand-Prix 98: Siente la pasión.de las 


- 
carreras a los mandos de un Fórmula 1 


SuperBike Racing: Atrévete a descubrir la...” 
velocidad y el peligro sobre dos ruedas. 


Word«Wide Rally: Emula a Carlos Sainz A , 
en la más oliantos que + y 
más ca Y 


- <=. 2995) 


Ptas. 


o y De venta en quioscos, grandes 
almacenes y tiendas especializadas 


DIOITAL.DREAMAS MULTIMEDIA. 

C/Alfonso Gómez, 42, nave 1-1-2 
20037 Madrid 

Tolf: 91 304 06 22 

Fax: 91.304 17 97 - 


=> 


Esta vez sin claustrofobia 


DESCENT 3 ! 


| primer título de la de esta perspectiva, — más rápido que una per 
saga vino en el — pero con un detalle que — sona. Este planteamiento 
momento adecua- — terminó por alejarlo de — cambiaría todo el desa 
con las suficientes — todas las imitaciones y — rrollo del programa: se 
innovaciones como para — derivados del excelente — necesitó un engine 
entrar dentro del olimpo — programa de id: en vez capaz de aguantar esas 
de los clósicos. Era la — de controlar a una per velocidades en un entor 
época en la que lodos — sona, nos pondríamos a no 3D y que admilisra 
nos quedamos boquia- — los mandos de una nave una vista total de 360' 
biertos después de jugar — monoplaza. Esta idea 
a Doom y los desarrolla trajo consigo loda una — Si hemos repasado un 
dores descubrieron que — serie de retos, entre los — poquilo su historia, es 
había un filón delrás de — cuales el principal era el — porque esta. tercera 


la perspectiva subjetiva asunto de la velocidad: parte subraya precis 
y los juegos por red. — un vehiculo habría de — mente oquellas cara 
Descen! también partía ser significativamente ticas que hicieron de 
Descent un litulo tan generadas 


según se do. grófico de los di 


aconsejable y que ahora — vuela, luz y sombras que — rentes robols que encon 
han sido adaptadas al caen en el lugar adecua- — traremos 

nuevo milenio. Esto es lo. do, espejos y superficies 

que podréis encontrar con capacidad para  * Aunque se mantiene 


relejar objeto: el espiritu original del 
+ Nuevo engine ampa: juego y seguiremos 
rado con la tecnología * Una avanzada inteli- volando por entre estruc: 
de las torjetas acelera encia artificial que — turas laberínticas, tam 
doras que será capaz de — demandará mucho más — bién tendremos la opor 
ofrecernos un espectácu: que puntería si quere-  tunidad de jugar en 
lo de efectos visuales mos acabar con los escenarios abiertos 
como no hemos podido numerosos enemigos — todos muy diferentes 
ver hasta ahora: efectos del juego. A este res- entre sí y que afectarán 
de niebla volumétrica pecto, también llama la de manera directa al 
vériices flexibles, texturas — atención el buen acaba- — desarrollo del juego. + 


INTACTO 


co 


ñ Las civilizaciones se prolongan... 


] ALPHA CENTAURY 
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omo ya habrán 
adivinado mu- 
chos lectores 
les a esla revista, este e 
un juego largamente 
esperado por nuestros 
redactores, en especial 
por uno de ellos, e 
y marginal, para el que = 
la estrategia es el úlimi 
reducto de esperanza 
vital que le queda. Se 
trata nada menos que 
de la continuación, en 
cuanto a argumento se 
refiere, del clásico Civili 
zolion ll. Ya podéis 


Ivo cun 


encontrar la demo en la ¡oya en la estrategia. — zo y adquirirlo, con to: +* El aspecto diplomáti + Podemos diseñar las 
página web de Firaxis — Después no tendréis más — das sus opciones y ví: co es inmenso. Ya no unidades que lenemos 
(Firaxis. com) y c remedio que pasaros — deos multimedia, El de- nos limitaremos a sugerir — en el juego según vaya: 
un poco de la próxima por la tienda hacia Mar sarrollo es bastante simi — intercambios entre recur mos investigando nue- 
lar al de su predecesor, — sos de la misma natura vas herramientas, de 
pero se han incorporado — leza, sino que tendre: modo que, combinando 


ina serie de novedades — mos la oportunidad, por — éstas, podríamos conse 
que ya adelantan la com- — ejemplo, de pedir infor guir un total de 32.000 
plejidad de este ftulo. mación científica a cam- Unidades diferentes. 
bio de mapas o comunk 

+ Ingeniería social: según — caciones. Ademá + El juego estará abierto 
invesliguemos nuevos con” — taremos con el Gran allas manipulaciones del 
ceplos sociales, podemos Consejo del Planeta en usuario: mapas, esceni 
combinarlos en difer 


ntes que proponer a las ios, cambiar gráficos, 
calegorías para diseñar otras facciones iniciati- diseñar nuevas faccio- 
nuesira futura utopía vas globales. nes, elcélero. + 
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El 20 de DiciembTe pol fin ttega... 


DIV 


Y polsupuesto, seguilemos 
demostLando que» .. 


cualquiera 


ue OS Ahora podrás crear juegos en red 
Browsers para todo tipo de ficheros 


Rutinas de inteligencia artificial 


Juegos comerciales con DIV 2 


Editor de sonidos, 


3 
8 
g 

E 
3 

$ 
Es 


Instalador profesional configurable 


Código optimizado para Pentium 


Editor de mapas 3D 


Sistema de sonido mejorado 


Y un sin fin de funciones 


Juegos en isométrica. 


"quioscos, grandes almacenes y tiendas especializadas 
Teléfono distribuidores +34 91 304 06 22 (ext. 137) 


ptas. 
Y, (bueno... habrá quien todavía no se aclare) 
oO rios Un nuevo entorno de desarrollo que ha evo- ón de DIV 2 mantiene compatibili- AY 


lucionado tanto en sencille iso como en dad al 100% con la versión anterior y además 
Vio potencia y capacidad. Y además se han incluye un gran numero de mejoras y aspec- — Alfonso Gómez 42, nave 112 
¡| incluido un gran numero de herramientas tos perfeccionados que hacen que disfrutes 28037 Madrid. España 
nuevas que harán que DIV 2 y tu imaginación aun más de los juegos que desarrolles. Tel: (91) 3.04.06.22 
formen un equipo perfecto. Fax: (91) 3.04,17.97 
e] + Take Off Multimedia » Pueyrredon 495 
pu ima Tel/Fax: (1704) 656 8506 » E-Mail: net2land O net2iand.com 


/ORM: 
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E 


'. 


IDO 


A 
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muy pocos les 
habría convenci- 
do la ic de 


haberla conocido antes 
de que la primera parte 
de este programa salie 
ra a la calle. Y, sin 
embargo, hubo muchos 
que se apuntaron o la 
moda worms. El progra- 
má, en realidad, n 

ofrecía otra cosa que 
una estrategia sencilla e 
intuitiva, pero con una 
enorme capacidad para 
atrapar a los jugadores. 


De todas maneras, el 
programa mejoró consi- 
derablemente con su 


actualización Reinforce- 


ments, que lo colocó en 
la primera línea del mer 


Esto pasa si se lucha en 


la vaca de la izquierda está mosqueado...tiene motivos 


o 


Despídete: tengo una oveja nuclear 


a MORIS 


Los guerreros o pequeños del mundo del videojuego vuelven a 


la carga en un titulo que sigue en la misma línea de las anteriores 
entregas de una saga que ha logrado crear escuela: un buen 
montón de toques de humor, efectos especiales muy sencillos 
pero siempre acertados y una jugabilidad fuera de toda duda. 


codo dentro de su 
compo. Asi, dejó abier- 
to el camino a la segun: 
da parte del juego, que 
poseía todas las cual 
dades del programa ori: 
ginal y la actualización 
juntos. El éxito era segu 
ro, y ha propiciado la 
aparición de esta terce 
ra entrega de una serie 
que puede ser larga 


Uno de los mayores gan- 
chos del programa era 
su excelente apar 

las imágenes de ul 
gusanitos belicosos, gra 
ciosos y agresivos, reco 
rrieron las páginas del 
sector, y también las 
calles. Los personajes 
carismáticos tienen un 


una rana. 


indudable gancho con — cera la soga. — cos, unas vocecilas 
el público, y aunque el ¿Realmente merece la ciosas que dicen f 
progr: guardaba ena o sólo es un inten: 
cierta similitud con los aprovecharse del 


e un 


lemmings len el ido fi tirón 
de que sus protagonistas programa de éxito? 
carecen, en realidad, 
una personalidad que UNOS GUSANOS 
seriam los distinga REVOLTOSOS 

de los demás], lo cierto 
pre se nos 
presentaron con un 
or más bien fuerte. 


orsemal que 
te en verdaderas poten: 
cias mundiales. Y, ¿quién 

e simpatía por 
cia mundial 
cuando cree que 

uno mismo 
sibilidad de 


cordar que s 
Bien, pues éstas son de gusanos, y 
25 de las gusano es 
del éxito del pr una cosa visco: 
Quedo pol o me / 
ralmente e 


Las Aoces en 
cástallano 
los worms soñ 
simpáticos, 


dibujos 


anima 


qu 
Ahora, 
por fin, nos llega la ter 


programa 
decepc 


es, que no lo son, pues ni 
sara moverse y niño de care y hue 

coso se — habla como un personaje 

de animación. Los anima- 

/orims no les fienen uno serie de 

sanos de seda. ¿Cómo — frases para cada una de 
hacer de este bicho 
desogiadable un simpá 

ersonaje de video: comento 


zado una acción 
muero” hasta 


Flexibilidad, Y asa 

, >', posando pal 

sencillez y 4 buen rmonión de “Ene 

adicción son migo a las doce", “Co 
los ingredientes — rombo”, etcétera 


de esta una UN ARMAMENTO 
excelente receta INMEJORABLE 


Los posibilidades árma 
licas de cada uno 
tos animalejos es 


El secreto son un serie 
de movimientos suaves y 
no excesivamente brus enorme. Tienes a tu dis" 


Más de 300 alucinantes juegos shareware para 
Jugar directamente desde el CD-Rom. 


Incluye navegador clasificado por categorías. 


e. Siente la emoción de los mejores juegos 3D, listos 
para Jugar desde el CD-Rom sin necesidad de disco 
luro. 


E 


PC | CD-ROM| MS-DOS” Por sólo 2.995 Ptas, 


PC | CD-ROM | MS-DOS” Por sólo 2.995 Ptas. 


Más de 250 juegos shareware para PC, listos para 
jugar directamente desde el CD-ROM (desde 
cualquier unidad de CD). 


Seis fantásticos juegos PC, totalmente nuevos, 
en versión completa. Acción, habilidad, 
estrategia...Toda la diversión en un cd-rom. 


PC | CD-ROM | MS-DOS” Por sólo 2.995 Ptas. 


6 fantásticos juegos completos preparados para A 
disfrutarlos directamente desde el CD-ROM. Fantasía, E = O LS YA Ms 


aventuras, habilidad, etc. Todo sin necesidad de Ñ 
disco duro. 


PC | CD-ROM | Windows-95 | y 98: Por sólo 2.995 Ptas, PC | CD-ROM | MS-DOS”. Por sólo 2.995 Plas. 

¡Gon Napión podrás visitar las épocas más remotas - Tu habilidad es la única arma de que dispones para 
de la historia en una aventura 3D, en la que tendrás % — llegar el primero en esta endiablada carrera. Hielo, 
que hacer uso de tus mejores armas para luchar pense barro, fuego... todo está en tu contra, pero con 


contra unos enemigos de lo más misterioso. reflejos y astucia serás el CAMPEÓN. 


Ca 


PC | CD-ROM| MS-DOS”| Windows”95 | 98 Por sólo 2,985 Ptas. 


PC | CD-ROM | MS-DOS”[ Windows"95 | 98 Por sólo 2.995 Ptas, 


r . Se avecina la más terrible invasión extraterrestre, 
Maneja 6 personajes principales con diferentes os de naves SHSMIAA BS preparanpara Ataca! 


armas. Más de 30 monstruos y enemigos distintos. o a VA Dora Salibr la Gon 
Espectaculares gráficos 3D y más de 60 niveles. uo la 


PG | CD-ROM | Windows-95 | y 98 Por sólo 2.905 Ptos, 


- us So prepara un inminento ataque frontal, La MAFIA ll ma El juego de combate más inspirador: Seres 
ha declarado la guerra. Dofiende ol sector de la ciudad 'mutantes se enfrentarán a tí en unos escena! 
ESA que todavía no ha sido reducido. Elige las mision 1 von, [de Jo más revelador.Comprueba 
PURI y dífruta de un autóntico subidón de adrenalina. 
; ' 
» y / 8 
e Lo 8 ] 
E o] PAI s Ñ 
e | om e ujta | 
Eon 905 Ptas "Ti PO | CD-ROM | MS-DO! 


PG | CD-ROM | vindows-05 | y 08 Porsólo. 


¡YA A LA VENTA! 


Disponible en quioscos, grandes MS A 
- a , == 
almacenes y las mejores EEmes www.newsoft.es 
tiendas de informática. - ee www.newsoft.usa.com 


Atención al cliente:902 414 414 


JUEZ Y JURADO - WORMS 


JUEZ Y JURADO 


¡ón armas ari 
pueden 


lo posibilidad 
car. En esta nue 
¡ón han mejora 


variado prá 
em- 


irenos en 
los que 
quie 


y brasas: es el armagedon 
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z 


grálicos en alta resolu: Aparle de las opciones 4 
ción y, si se aprovechan — de red, es posible jugar 
. todas las opciones del — una partida rápida con- 

Player One 4 juego, merece la pena — tra el ordenador, llevar 


verlo en alta resolución. — a cabo una campaña o 
alreverse con el modo y 

UN SONIDO CON  deathmatch, Nada 0 

GANCHO nuevo, desde luego 


pero lodo ello muy 
El sonido es otro de los — jugable. Lo único que 
apartados que más han quizá no llegue a 
trabajado los chicos de — vencer a algunos usua 
17. Cada uno de — rios es la opción de 
los efectos visuales del — entrenamiento, que hay 


programa viene acompa- que pasar necesaria 
fado por su correspon mente pora poder ini 
diente sonido. Son ex- ciar una campaña. No 
plosiones, brasas crepi- es demasiado difícil 
tantes, bombas que so: posar el entrenamiento, 
len despedidas, casqui-— pero sí muy incómodo, 
llos que vuelan... Por no — pues si por casualidad 
A vioycs ono 0 (iaa hablar de lo comentado — fallas en una prueba te 
RO YALTY más arriba, las voces de — ves obligado a realizar 
El número cuatro está bien a cubierto. los personajes, perfecta: de nuevo todas las de 
mente dobladas a nues: esa secci 
tro idioma, y con gracia 
por si fuera poco. Se trata, en definitiva, 


de un producto de alla ' 
Es uno de calidad. Su mayor p 


ñ ga, probablemente, sea 

esos juegos su excesivo parecido 

que admiten — con la anterior entrega 

varios de la saga. Pues, a pe- 

¿ sar de las nuevas posibi 

contrincantes — lidades, sigue siendo 

en el mismo PC mós de lo mismo. Dicen ' 

Que yo es el Armaged- 

don, el acabose y se 

Mención aparte merecen — acabó, porque parece 

las melodías con que — que será la última entre- 

nos agasajan a lo largo ga. Al menos, de p 

del desarrollo del juego. — Worms tal y como lo 
Para empezar, en la mos. + 

misma pantalla de 

presentación, suena 

una melodía digna 

de Miguel Campo" 


viejo, sólo que un , 
de juego. Porque, natu — los demás en un mismo — neras, desde luego es po poco más cañera 
ralmente, el programa ordenador disfrutarán — sible acceder a la gran — de lo habitual. Es 
contempla las opciones mejor del juego, siempre Red para jugar con gru la tónica de todo ¡20 
multijugador, Pero, para y cuando no lleguen a los — pos de usuarios oficiono- el programa, que | 
comprenderlas plena — puños, claro. Es curioso — dos al programa es amenizado por | 
mente, hay que cono que, con lo que se ha unos fondos de | 
el manejo del juego. — avanzado en los últimos — Los programadores se — música más o 


Pues lo mejor es que jue: tiempos con los juegos en — han esmerado especial menos digital pero ÍA 
guen varios usuarios en — red, los servidores de — mente con el apartado — muy cuidada en todo 
Un mismo ordenador internet dedicados a los — gráfico del juego. Los — momento 


juegos y toda la parafer escenarios en los que se 

Se trata, en realidad, de — nalia con las opciones — desarrollan las batallas CARACTERÍSTICAS 

un programa de estrate-— multiplayer, un sencillo — son ahora mucho más 

gia por luros, en el que, — programa con una inter — divertidos, si cabe, qu h 


de todas maneras, nunca — faz a la onligua usanza — los de las anteriores en- 
tienes tiempo para darte ofrezca una calidad ele tregas. El juego debe co IAN RECOMENDADO P_ P20064 Mo 
un respiro. En efecto, — vada y logre hacerse con — rrer en un buen equipo si 

TJUGADOR 


contra lo que muchos — el público. De todas ma: se quiere disfrutar de los 
piensan, la estrategia por 
furnos no tienen por qué 
acluar en detrimento de 
la jugabilidad de un titu 
lo. Tienes cerca de cin: 
cuento segundos para 
efectuar tu jugada, en la 
que entra la posibilidad 
de desplazarte en un 
espacio, lo que 
lleva su tiempo 
cuenta que, como 
te arrastras]. 


[Player one: 1 ec] 


no, 


Así, cuatro amigos reclul- 
dos en una habitación y 
viendo las evoluciones de Gusanos sobre bichos...esto es Kafkiano. 


A o HBs) 


Bienvenido a un Reino Olvidado 


BALDURS GATE 


Sólo faltan los dados saliendo a través de nuestro monitor envuel- 
tos en los destellos de un hechizo. Y si no hay dados enredando 
nuestra partida, es porque el software se ha encargado, de llevar él 
solito esta parte tan especial de la imprescindible magia de un 
buen RPG. Este juego no es una renovación del género: es su cénit. 


DESARROLLADOR 


GÉNERO 


'S GA 


$ 


S vizó sea "com- — definición de 

A SS la pala- es “genuino” 

ra ra que mejor nos a su planteamiento, 

< defina este juego basa: es sigue punto por 

9 do en los “Reinos Olvi — punto el de los mejores 

ES dados” de TSR, la pri RPG que hayan tenido 

O mera compañía que el privilegio de pasear 

A apostó [con el ya legen- se frente a nuestros 

< dario DungeonsáDra- monitores de los interiores es muy sugerente 

es gons) por los juegos de 

f=] Rol. Y es completo en La combinación ambiente de personajes enemigos... meros aperi- un comportamiento 
— cuanto a su amplísimo *; “familia: pora nuestro — tivos, tan presunluosos 'sco O de aulén- 
> escenario, diez mil pon | de los diferentes — héroe, aprenderemos a como débiles. Cuando — tic ve. El mapa 
N tallas en 5 CDs; asus [atributos y razas interactuar con lo gente — nos sintamos prepara: — está dividido en diversos 


IE 
l 


ados personajes consigue gran- de este mundo, a robar, dos, o ya estemos con parajes [bosques, mc 
oliados como di e a buscar objetos, a sados de tanta cha tañas, pueblos y ciuda: 
migos; o a sus incon les personajes — comprar equipo o alque nos acercaremos a s 


JU 


des...] que poc 


bles hechizos, armas, lar habitaciones. Tam- tro maestro, le haremos — abandonar por cual: 
etc. Pero también bién pondremos a prue- saber que estamos pre- quiera de sus extremos, 
“completo” si nos referi- — El argumento está divid+ ba nuestras habilidades Esto es, una vez que lle 


mos a su acabado léc- do en 7 cof 
ha permitido prólogo, e 
combina: desarrolla a mo 


para el combate, ya por 
medio de “profe 
nolestarán 


acompañaremos — gamos a su límite 
ra de los muros tan nos presenta una ponla 
seguros que rodean — lla en la que aparecen 


de todos esos elemen- — tutorial en la forio ar. A partir regiones que pode 
tos. Otra palabra que — en lo que comenzamos comienza la — mos visitar, siemp 
viene a completar la — la aventura. En: un > loca carrera por acumu- — teniendo en cuenta el 


xperiencia nece- — lado por el cual hemos 

ue nuestro — abandonado el anterior 
y el grupo de — paraje; si por ejen 
lo acompa: — cruzamos un bosque en 
ñan, desarrolle las — dirección norte, sólo nos 


características que le será posible acceder a 
facilitarán el buen lérmi- — travé mapa princi 
no del viaje. pal a los lugares que se 

silúen inmediatamente al 


EL MAPA Y LAS norte de dicho bosque 
LOCALIZACIONES — Cada vez que visitamos 
un lugar por primera 

su nombre e imc 


Como buen RPG, el 


desorrollo del juego no aparecerán en e 
es lineal. Aunque siem mencionado mapa prin: 
pre tengamos pr cipal, de modo que 
el lugar que di nunca nos perderemos; 
visitar y las tare: aunque sí nos veremos 
var a cobo en el mismo, — obligados a atravesar 
de nosotros depende el — una y otra vez regiones 
visitarlo antes o des- ya conocidas hasto lle- 
pl oger este o gar al lugar que desee- 
oquel olro compañero — mos. Esto, lejos de alar 


de aventuras, o seguir — gor el desarrollo de la 


Úira (a 


No se pierda el acontecimiento más 
importante en España sobre Internet e Intranet 


“ociución de Usuarios  MARHETIN IND) INTERNET SYSTEMS, 
ETE EDICIONES, MICROSOFT 
ps IBÉRICA, NETJUICE, NOMINALIA INTERNET, NOTICIAS INTERCOM, NOVELL, ORACLE, PANDA 
SOFTWARE, PAYMA COMUNICACIONES, RETEVISIÓN, REVISTA RED, RONDA GRUPO CONSULTOR, RTZ VIRTUAL 
WORLDS, SCO, SILICON GRAPHICS, SIMEDIA, SOFTWARE AG, TELEFÚNICA, TELELÍNEA, TOWER, UNISOURCE IBERIA, WEB, 
WORLD NODOS ESPECÍFICOS DE TRANSMISIONES. 


PATROCINAN: 


Felefónica 


A: CONGRÉSICA, Av 5 MADRID - Tel.: 91 344 14 24 :9 E-mail: mi 


mo 
YESLICK BRA 
exprntence 
EXI LEVEL 
DEXTEITS 
Tous Weavons pb 
' ». INTELLIGENCE 
' wisoo! 
| JARUSMA Maa 
La 
DUAL CLASS 
Ñ 
Así manejamos el equipo y su colocación Éstas son la habilidades de cualquier personaje. 
historia con tediosos das), mientras se escu: adecuemos nuestro extensa galería un gráf- nar” más hábilmente 
/ paseos, consigue dar al — cha una música excelen: a nuestros gustos. — co para nuestro rostro. vuestros hechizos 
juego ese sentimiento de — te amenizada con todc 1os importar nues: 
andanzas" que tan bien — los ruidos que podemos Iro personaje de anterio Raza: en el cuadro que — Alineación: todo un estu- 
encajan con un RPG oír en un bosque rec res fítulos de la saga, en acompaña estas pági- dio de diferentes inclina: 
desde el piar « caso de crear uno nuevo nas se hace una breve nes morales, con su 
e ión de pájaros hasta los aulli-— estos son los pasos a descripción de las mis- ¡pción 
¡Ll las difer dos del lobo, Para a ir mas, aunque los aveza de lo que 
Al exquisita la ambientación, se dos en este género de en principio pueda pare 
o abrupto incluido unos efec- | Durante la parti- aventuros ya se las cer ya que si, por 
e tos climáticos de lujo, conocen a la perfec: plo, hemo 
, y da podremos “2 P , 
pe día y noche, pasando % ción. honestos y legal 
$ AS el por las diferentes tonal: actuar casi como durante el juego nos 
¡or de los edificios dades de la luz, y dife: nos dé la gana. — Close: limitada por la dedicamos a robar y 
(posadas, castillos, — rentes intensidades de : ección del anterior — asesinar, las reglas no 
O a asa 


movimientos 


por un — estaren olro mundo 
1nso decorado urba- 


nomedieval. Es una LA CREACIÓN DE 
o 


característica que más — nuestro silo, 
va a cofidicionar nuestro 
modo de juego. Ya  Hobilidades: determino 


ada moverse bajo UN PERSONAJE Género: sin duda una sabéis: si os decantóis — das por las anteriores 

l los diferentes tonos de opción políticamen- — por el acero, gonaréis — elecciones, aunque 

Ss las copas de los árboles — Sin dudo, el punto fuerte — te correcta, méxime experiencia a medida admiten un margen di 

eS [imágenes digitalizo- — de lodo buen RPG. En — cuando las diferencias — que sufréis los golpes en — azar, ya que en princi 
= Baldur's Gate, este — entre los hombres y las — vuestras comes; si lo que 
ES aspecto destaca por su — mujeres brillan por su — os va son los sorilegios, 


facilidad y por todas las — ausencia en los “Mun- més os vale siluaros en 
posibilidades que ofrece dos Olvidados”, Tras — la retaguardia de las 
para que de verdad — esto, escogemos de una — batallas para “maqui- 


LAS RAZAS DE FORGOTTEN REALMS 


Humanos: la raza predominante, la que tiene a su merced la mayoría de los 
reinos y ciudades importantes de estos mundos. Se caracteriza por ser « 
grupo más social y tolerante, además de poseer grandes dosis de inventiva e 
imaginación. De cara al juego, un personaje humano puede optar por cual 
quier tipo de clase y llegar hasta cualquier niv 


con rasgos afilados y hermo 
stionable su amor por la 
29 visión nocturna y suelen 
ser expertos en el manejo del arco y de la espada larga. Están divididos en 
varias razas menores llos Elfos Dorados, de la luna, del Mar...) 


Elfos: más delgados y bajos que los humanos 


> tienen por frívolos y arrogantes, y es inc 


naturaleza, las artes o el humor inteligente. Pose 


ersonajes que han sabido aprovechar la 
sangre, Por parte de sus ancestros hum 
nos, poseen el don de la curiosidad y la inventiva; por otro lado, conservan 
el refinamiento y la sensibilidad artística de los elfos. Poseen infravisión y una 
limitada resistencia ante las encantamientos y hechizos de 


Medio Elfos: elegantes y atractivos 
mejores cualidades de su mezcla 


Jueño, 


Gnomos: incluso más pequeños que los enanos, muy perspicaces, amantes 
lo de la natural las gemas y las joyas. De cara al jue 


ben una bonificación en el apartado de inteligencia a costa de la sabiduría. 


Holflings: como humanos pequeños, de cara 1 

dos en el empeine de los pies. Hogareños y poco aventureros, a pesar 

my diestros [aunque poco fuertes] y de poseer cierta resistencia frente a la 
magia y los venenos 


Enanos: rudos y tacitumos seguidores de la cerveza y, sobretodo, del oro. 
R una bonificación en el apartado de la constitución, pero una penali- 
el de carisma y destreza. 


o 6 


CLASES DE HÉROES 


las profesiones son accesibles a todas las razas, y no todas 
apton de igual manera a las mis 
errero: recomendado para 
ador: para hartar al grupo con interminables marchas por el bosque. 
dín: par ueno, juslo y fuerte 
érigo: bueno si quieres combinar armas (sin filo) con magia « 


os magos a los que les encanta ir por ahí recogiendo 


an Jel combate sin vacilacic 


divina l 


»s cobardes que tratan de deslumbramos con destellos y pala: 


ón: magnífica elec gusta ir hurgondo de casa en cosa, aje 
nas, clare 

Bardo: elección políticamente correcta. Agradan a 1 
mbién s encontrar con la opción mullic 
do, para esos jug 
formas, sólo van a viilizar un tipo de hechizo, 


y toda: 


luna combinaciór 


as anteriores) y Mago e: que, de todas 


pio son el 
una tirada 


la pau 


tamiento 


Luego se nos permite najes artificiales con 
hacer una serie de ajus el nuestro) 

tes. Las habil 

Fuerza, Destr y De as: llegados a COMBATE Y 


Constitución llas pr 
pales d 
tel; Inteli 


duría | 


punto, el programa RESULTADO FINAL 
> nos permite el 
ger entre aquellc 


mentos que 


encia y 
cade 


cepción de nuestro con las ante , e 
goño: es un RPG 
un arc ar 
de sus cuida 

cos. Con esto sólo 
eS decidaue unta 
lorga. Aquí también — cionado a lo 
escogemos, en 


ciones. Por ej 
decidimos s: 
ahora 


es un abordaje en tierra. 


Afortunad nte no arqueros y hech 


que sea todo va a S rel ros. 
os hechizos objetivo y actuar, móxi- pre es y 
hemos aprendido y, me cuando m ca, también 
de entre ellos, los de lo clase de enemigo 
que tenemos memori- a bal 
os; es d 


aquellos fue pod que el Cualquier — jugador 
m vede añadir rá un hueco en 
mente. | tiva tan Gale, un RPG 


tancia cobra programado 
miento que para no decepcionar a 
de nuestros — los fanáticos del rol y 
cir en el 
“infieles 

ntempla la 
es vital — opción multijugador 
uerreros — ingrediente qu 
primera — duda disparará la pun 


Apariencia: el 
del color 


lengam 


personajes y la manera. — para intrc 
disponga: — género a le 


Jebido a las 
forma 
za la 


in 


fla, mientras que desde — luaciónya de por sí 
ambienta acertar, tiros de salva: — la retaguardia “ameni- alos de esta gran epo- 
lamacion ción, et zamos” el combate con  peya. + 


EN 


SISTEMA RECOMENDADO » 


Je 3 


MULTUUGADOR » 


GRAFISMO — P 90% 


WA! A 
A a (7 JUGABILIDAD» 95% 


TOTAL 


JUEZ Y JURADO 


OR Sólo apto para esquizofrénicos 


SANITARIUM 


Parece que el tema de las enfermedades mentales y de los mani- 
comios sigue siendo una de las fuentes de inspiración para el 
desarrollo de nuevas producciones. En esta ocasión le toca el 
turno a Sanitarium, que nos presenta una aventura con una de las 
tramas más complejas en la historia del género. 


SRUTOR: LUIS ALBERTO CONTRERAS 


na verdadera 

locura en forma 

de aventura gróf: 
ca es lo que nos ofrece 
Dreamfor, nterlain 
ment con Sanitarium. Al 
final casi no sabremos a 
> estamos 
o si lo que 
estamos viendo es real 
o imaginario. Iniciamos 
lura en medio de 
Una escena dantesca 
dentro de lo que supo 


os ha pre 
sentado en la introduc 
ción del juego es un 
accidente de coche del 
que ni siquiera sabemos 
si sufrimos nosotros cos de locos, loberin- dente de coche y mani usuario. Jugando con Pero Sanitarium también 
p poco consegui tos, poblados preco:  pula la mente de Max — Sanifarium, en ocasio- — tiene sus cosas buen 
escubrir que — lombinos... en los que en un intento de di nes te sientes perdidi y entre ellas se encuentra 


Los interiores han sido muy trabajados. La elección de la paleta de colores fue excelente. 


SANITARIUM 


nuestro nombre es Mox — lendrá que resolver los — cerse de él. Al final, el — sin saber en realid lo facilidad de ma 
y que en realidad somos — más variopintos enig- — bien (como casi siem- ás o qué tiene — Sólo con el 
un médico psiquiatra mas. Y no conformes — pre) triunfa: Mox puede — que ver lo que estás — izquierdo del 


que se encontraba inves con ello, Mox adopto- — volver a reunirse con 
a de la rá diferentes identi- — los suyos y el Dr. Ma 
a de curar enferme: — dades a lo largo su merecido 


dades n 


endo en ese mo- — podremos 
to con el resto de la Max o utilizar 
objeto de nu 
tario, que nunca 


el gonrec 
desde un dios — castigo 


te la aplicación de una pasando por 3 muy numeroso [lo 
co su , hermana y LO BUENO tendido recr bién as de 
hosia llegar a encamar Y LO MALO variados e cer]. Los menús de juego 


prolagonista imp 


ortar demasiado si — también están simplifica- 
e un cómic. Al fi En nuesirc 


idos dos hasta su mínima 


opinión San+ están o no relac 


cubrimos que tc tarium Flo en el entre sí, con el expresión, lo que hace 
era falso y que Max no aspecto que más han — proporcionar vari que salvar o corgar un 

| es sino la víctima de — intentado cuidar sus cre cl juego, Eto hace que go sea una tarea 
las ansias de prol adores: el argumento de nos queden extremadamente senci- 

nismo de un colega: el — la historia. Está bien eso — duda de si el desarrollo la Otro punto a favor 

| Dr. Morgan. Éste, teme Óntar realizar tra-— del juego se hizo de — de este juego es la gran 
== roso de que el descu- complejas y cui- — formo planificada o si — flexibilidad que ofrece 
brimiento de Max dadas, pero al final — porel contrario surgía a No necesitaremos reali 

Pero a lo largo de su pudiera hacer peligrar tanta complejidad pue- medida que a alguien zar una acción concreta 
viaje, Max visitará sus propias investiga: de resultar demasiado — se le ocurria una idea o interacluar con deter 
mundos extraños: cir- ciones, prepara el acc avasalladora nueva minado personaje para 
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si esrás guscanoo LA SOLUCIÓN 
DE ESE JUEGO QUE SE TE RESISTE 


Asómate a las 
páginas de 
esta completa 
guía de trucos 
y podrás 
defenderte de 
la mejor 
manera 
posible ante 
esos puntos 
negros de 
los juegos, 
esos 
lugares de 
los que no 
has 

logrado 


LOS MÁS 
IMPORTANTES 
CHEAT CODES DE 
CERCA DE 450 
JUEGOS DE 
CONSOLA 
EXPUESTOS CON 
SENCILLEZ 


Playstation. La fabulosa 


consola de Sony no 

tiene secretos para las 1d 
páginas de este libro, 12) 
que ofrece más de 8 
2.000 trucos de los 

programas que han e 


encumbrado a esta 
plataforma. 


Nintendo 64. Turok 
Dinosaur Hunter, Super 


Saturn. En Saturno hay 
vida, como demuestra la 
permanente actualidad de (A 


Mario 64, Forsaken, 
GoldenEye 007... Los 
mejores juegos de este 
clásico de las consolas 
y los trucos 
imprescindibles para 
ellos. 


títulos como Wipeout 
2097, Bomberman, 
Tempest 2000, Street 
Fighter Alpha 2 y un 
largo etcétera cuyas 
claves te damos. 


No faltan 

poder conseguir un obje 
to. Eso sí, es recome! 
ble hablar 

personajes qu 
presentan p 


conseguir importantes 
informaciones que nos 
ayudarán cuando este- 
mos otoscados en algún 
punto de la historia 


Es conveniente 
interactuar 

con todos los 
personajes del 
programa para 
'onseguir pistas 


Existe además otro 
aspecto del juego que 
no sabemos si 
rar como pro o con 
y es que Sanifarium es 


ques surrealistas y macabros. 


solución. Esto es 
para los 


fácil 


jugadores experimenta 
dos puesto que, pese 
que se trata de un 


aventuras gráficas que 
van aporeciendo. Hasta 
e nos 

presentan a lo largo de 
juego pueden resolve 
casi de forma automáti- 
ca, Pero, por otra 
parte, ello también faci 
ta el que el resto de 
res nor no 
acostumbrados a este 
neto pueda introdu 
orma muy 
satisfacioria en este lipo 


me diversas personalidades 


puede ofrecerse algo 
más que algunos 
queños episod 


nal, sirve para lo que — gonizados por 

se ha pretendido con — jes bastante inexpresi- 
esta aventura, los esce- vos y ráalizados mu- 
narios están bien chos de fellos en blanc 
guidos, aunque qui y negro! No, creemos 
se eche en falla algo — que en estos tiem 
más de espectacular hay que esfo 

dad en algunos de mucho pora 


ellos. Por ejemplo, el 
odio en el poblado 
zteca podria haber 
dado mucho más de sí 
Cobe aquí, por otra 
parte, comentar al 
con respecto a 
anímaci 
cinemáticas que a 


cosas nuevas 


ón. la música 


di 


mo están 


menos. Cada uno de 
ellos interpreta su papel 
a la efacción y esto 
os especialmente nota: 
ble teniendo en cuenta 
la gran cantidad de 
personajes distintos que 
aparecen a lo largo de 
la historia. 


Sanitarium es de 
fácil resolución 
para cualquier 

jugador con 
experiencia 


Eso sí, tampoco hubiera 
estado de más acortar 
intervenciones de 
¿nos de ellos, ya 
que en ocasiones nos 
tramos con párra- 
fos larguisimos que dan 
pocas o ninguna pista 
al jugador, Menos mal 
que una de las opcio- 
nes del juego es la 
presentar el texto 
pantalla, porque [como 
por desgracia es habi- 
tual últimamente) el 
lá integramente 


las 


PARA TERMINAR 


Y poco más que decir 
e Sanitarium. Que 
estamos ante una pro 
ducción medio, que no 
descubre nada nuevo 
en este género y que 
podría haber sido 
mejor. El programa 
entretiene, se juega con 
facilidad y tiene sus 

sas buenas, pero vista 
la variedad de aventu- 
ras gráficas que pode- 
mos encontrar en el mer- 
cado, la capacidad de 
Un juego para poder 
sorprender al jugador se 
ha convertido en requisi- 
lo imprescindible para 


xito. + 


a 
y DAN 
COCTETI CON 


VEREDICTO 


un progama de muy de aventuras. a estas alturas 


GRAFISMO 


IDO 90 
JUGABILIDAD —» 80% 
TOTAL WEA 


LA PRIMERA REVISTA QUE TE ENSEÑA 
A PROGRAMAR JUEGOS 


CREAR LOS JUEGOS QUE 
SIEMPRE DESEASTE 


ANÁLISIS DE PROGRAMAS | ON * Arcade 
Y UTILIDADES QUE TE | d Primera y, 
HARÁN DESARROLLADOR l dida da aa jevista 
DE JUEGOS | ) PYOg Fama r vifosnder A 
'egos 
- , E, / ) 


EN PORTADA 

TOKENKAI. Primer ¿programa 

Ercdonto realizado con DIV. 
celente estrategia en tiempo real. 


REPORTAJES 
OS Grupo español que engloba 
a numerosos sellos programadores. 


WORK IN PROGRESS. Actualidad 
lúdica de la mano de Balance y 
Hammer. 


ALGORITMOS, C Y ENSAMBLADOR. 
Conocimientos básicos para los 
futuros programadores. 


mundo de los arcades 3D. 
AVENTURAS. Análisis de un 
énero clásico. 

RATEGIA. Lecciones para 
acceder a este fascinante 
mundo. 

RPG. Cómo conseguir uno de los 
maravillosos mundos del rol. 


INICIACIÓN DIV. Claves para 
dominar este entorno. 

DIV INTERNO. Cómo manejar 
las más avanzadas funciones 
de este programa. 


CURSOS SDE ) | 
[= / PROGRAMACIÓN 


QA. Pariente lejano de 
Columns. 

EXPLOSS. Juego explosivo. 
CINQUILLO. Clásico juego de 
cartas. 


A ESTE MES EN EL CD ROM 
Y DIV: 


HQ IN. * Demo da de DIV Games Studio 


Edita PRENSA TÉCNICA + Alfonso Gómez 42, Nave 1-1-2 
O Técnic 28037 Madrid + Tf: (91) 304.06.22 + Fax: (91) 304.17.97 


ASGHAN. THE DRAGON SLAYER 


JUEZ Y JURADO 


JUEZ Y JURADO 


El tatarabuelo de Lara Croft 


ASGHAN 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Un hombretón armado con una espada que se dedique a matar 
dragones, no es argumento; sino una excusa para, en el mejor de 
los casos, desarrollar un buen juego de acción que aproveche el 
filón que en el género ha abierto la saga de Tomb Raider. Sin 
novedades, pero bien hecho y adecuadamente comercial. 


ENE 


O primero que salta de cara al usuario 
a la vista una vez debiera ser considerado 
que el juego ha como una ventaja, al 
sido instalado, es su menos si el presunto 


más que sospechosa, — jugador no está interesa- 
pero en absoluto disimu- — do en la originalidad de 
lada, similitud con la los nuevos títulos, sino 
famoso saga de Eidos en repasar una y otra 
que tiene por protago- vez su género preferido. ¿Una gema que flota? ¿la toco, no la toco, la toco...?. 
nista a lo mujer virtual 
ás famosa de lodos — Y ya que hablamos del — que pudieran comprar para empezar el año Puede que los golpes no 
iempos [no decimos público, vamos a deter- este fílulo son fervientes con buen pie. sean muy variados — 


bre porque llevo-  minarlo en orden de — seguidores de las plata: E espada hacia adelante, 
mos sólo uno Ííneas y ya que os hagéis una idea — formas 3D lléase Tomb ¿QUÉ OTRAS movimiento de rotación, 


lamos repiliendo); — más aproximada del — Raider o Heretic IM; por COSAS TIENE? golpe largo, protección 
, Asghan tiene vego que tenemos otro lado, son aquellos y un rápido golpe secre: 


su mismo engine. Esto, — entre manos: aquellos fascinados por los Poco más, sino tenemos tor pero se adaptan a la 
Sr de entornos medievales y — en cuenta los diferentes — dinómica del juego y no 
| fantásticos (léase dra- gráficos, escenarios y lo hacen monótono 


gones, hechizos y enemigos. Ahora bien 
cavernas). Si estás en e diferente argu: 
uno de estos dos gru: por fuerza han de 
pos, Asghan es uno derivarse algunas dife- 
os mejores rencias en cua 
tienes a tu disposición modo de llevar a 
un combat 
plo. De modo que nada 

de sofisticadas ametra: 

lladoras con mirada de A sabiendas de que a 


ALGUNOS COMENTARIOS TÉCNICOS 


las animaciones, luego 


infrarrojos, aquí muchos seguidores del 

¡ rencias se rest género lo que les gusta 

: ario normal, « viejo estilo: espadazo, — es la destrucción masiva 

nuestro cometido es sacarlas a rel cubrirse, media vella y a distancia, y ante la 

po les, juegos con un golpe desde arribo. — imposibilidad de incluir 
No 
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Una imagen que enseña todos los de flecha. ibitual toparse con e 


ENEMIGOS Y ESCENARIOS 
+ Rola 
Lol + Cíclope 


Halcón * Fantasma 


jefa 
+ Alquimista 


* Hombi 


en el juego un nece a 


10). Asimismo tenemos 
varias opcior 
cochibache: lanzor una 


Todo un de; 
je incluye un cambio 


le controlamo: 
yn tiempo] 


abra (la vi 
) primera perso- del progr 


Y ya está 
e a cuerdas, — do. Para q 


d A 
SISTEMA RECOMENDADO A 


VEREDI 


yaz>=>"> 
GRAFISMO —» 93% 
AA AAA 
JUGABILIDAD» 90% 


TOTAL 


BUEN TÍTULO DE ESPADA Y BRUJERÍA 


nuestro 


NÚMERO 


o todos los días 
tenemos la oca: 
sión de encon: 
trarnos con un juego de 
esta cotegoría. Entre sus 
características nos 
encontramos con toda 


coches que lograrán 
entretener hasta al mós 
aburrido jugador. 


Lo primero que llama la 
alención es la posibili 
dad de vestir nuestro 
coche 


diferentes 
pintura, lo 
cual personaliza el vehí 
culo a nuestro gusto y 


Los o 


rock y carretera 


Quizás alguna vez hemos soñado con conducir un coche a través de 

una compleja carretera a toda potencia. Pues bien, Speed Busters hará | 
de este sueño una realidad. Tenemos ante nosotros un simulador de los | 
que hacen época, con Speed Busters podremos conducir a toda veloci- 
dad por las calles de una ciudad, caminos, carreteras o autopistas. 


propol 
una visi 


¡ona al juego 
sidad que no 


gramas de este tipo 
Además, podemc E 
gir entre varios m 
de coches ambientados 
en los 70. Todos los 
vehículos que tenemos a 
nuestra disposición 
están prepara: 
alcanzar 
extremas, aur 
nalmente sie: nc! 
ción hacia el modelo 
Pirate. 


Para empezar tenemos 
dos opciones de juego 


Sin duda, ésta es la cámara mas atractiva. 


carreras en los 
debe 
ro, el 


En la opción Arcade el 
ugador puede realizar 
carreras en los circuitos 
que desee, además de 
comprar el coche que 
iera. Este modo de 
o es muy entreteni 


que 
conseguir dine- 
cual se utilizará 
para reparar el coche, 
comprar otro mejor o 
incluir mejoras en el que 
ya tenemos. La forma de 


do y nos permitirá ir — conseguir el preciado 
cogiendo soltura en la — dinero es llegando a los 
conducción para poder — checkpoint el primero 


sólo de esta manera 
conseguiremos 
a cuenta a 


enfrentarnos a los adver 
sarios 


que 


UN PODEROSO más unidad 
CABALLERO gracia, sir 

ser los prim 
la segundo opción es seguramen 


realizar 


más divertida y te 
atrevida que la anterior. 
El jugador 


con Una cal 


no podremos 
cambios en 


coche y, lo que es peor, 
no tendremos la oportu- 
con el ql nidad « ¡cionar los 
ar un coche y — problemas del coche, l 
e de — cuol conll 
diable 
siguie 
ello 


Championchig 


va la ii 


comenzar una set 


rios, 


monstruos y 
abundan 
que el 
jugador se convierta en 
nduclor de 


estas s de 
col la estra- 
tegia está servida 


NÚMERO 


e pero la ventoja 
lalejro dinos legal 
los primeros y conseguir 
el preciado melal. En 
otro caso, podemos 
optar por no maltratar 
demasiado nuestro 
culo y de esta manera 
demos que gos 
tarnos ni un dólar en 
reparaciones 


Cuantos 
más checkpoints 
consigas, más 
rico serás 


Y aquí no acaba lodo, 
Existe 
de juego que s 
te hará las delicias de 
más de un Internauto 
Con uno simple a 
a Internet o a una red 
local podremos competir 
conlra ofras personas. 
Esto hace que 


na lercera opción 


mucho más i 


bles que la in 


WWW.MERCURIO/NET 


FAX (91) 360 21 75 


TEL (91) 360 20:55 


le lomar una curva urtir si corres por el oro. 


mo King Kong nos lo — este aspecto la parte 

pondrán difícll' en esta — más importante es la fs 
por la gloria ly ca utilizada para los 
a 

un 

extra a un juego 


corre 
el dinero) 


proporcion 


que nos 3 sentir 


s ya ques muy 
to. Hablan 35, haciendo de la 
rido, en Speed conducción a tr 
lenemos la posi los distintos tip: 


bilidad, siempre y cuan zada un cam 
do poseamos una tar 
) 3D, de senti 
os detalles del 


gonos 
debería ralent 


Las opciones nto y diver 
de red nos sión, disfrutando a su vez 

E de una calidad gráfica y 
proporcionan un realismo difícil de con 


un gran título 


án no sólo se consi 
con un buen sonido, 


velocidad y calidad. Los 
UN ENGINE MUY — circuitos están muy 
AVANZADO 


Ademá: 
nos 


En cuanto a la parte t 


8/8 


algún al del circuito 


son algo frecuente en 


CARACTERÍSTICAS 
» 
SISTEMA RECOMENDADO 
» 


Momucanor JS 
AS 

JUEGO ACABADO — 

o =S 


!) O 
a JUGABILIDAD 90% 


TOTAL E 
Ora (4 


CARRERAS HECHAS DE ORO 


Carreras abruptas 


TEST DRIVE 4x4. 


Vuelve la saga Test Drive, pero cambiando el asfalto por arena y 
rocas, y los lujosos deportivos por vehículos todo terreno (muy de 

. La calidad, indiscutible; ahora 
bien, lo que el juego gana en “botes” lo pierde en velocidad. 


moda entre la llamada “gente bien" 


pei 


IACE PO: 
we 


ponde a las teclas de 
dirección, efecto que 
guita realismo al progra: 
ma para situarlo directa- 
mente entre las filas de 
los arcades. Ahora bien, 
aquellos que busquen 
precisamente esto en un 
juego y sepon recibir de 

vena manera un aliento 
de originalidad, se entu- 
siasmarán con este fítulo. 


VARIEDAD 
AL VOLANTE 


Unque se trate 
de otro juego de 
carreras, el am 


biente en el que se de- 
sarrollan determinan nue- 
vas ventajas y alguna 
que otra limitación. Entre 
estas últimas no pode- 
mos dejar de echar en 
falta la sensación de 
velocidad. Sí, se corre, 
pero los reflejos en la 
Onticipación de las cur- 
vas quedan relegados a 
un segundo plano. En 
cuanto a las ventajas, 
cabe destacar el control Es increíble el número y 
que tenemos de nuestro la calidad [modelos con 
coche, Virlud que agra- — los polígonos adecua- 
decerán sobre todo los — dos de vistosos y efect 
que no estén muy fami vas texturas) de todos 
líarizados con el género. — los coches que pode: 
Queda, pues, atrás esa mos manejar. Alguno de 
sensación de impotencia ellos, como dictan los 
codo vez que el coche cánones del géne 
se sale de la carretera, — estarán a nuestro 
máxime cuando el soli ce hasta que hayamos 
se de la cuneta no es un alcanzado ciertas fases; 
grave problema para los — lo mismo ocurre con 
omortiguadores de estas — determinados circuitos. 

todo terreno. Otra pi 
queño pega en este — Siguiendo con la tradi 
mismo apartado sería la ción, podemos ¡uc 
sorprendente facilidad — una portida rápida o un 
con la que el coche res tour mundial (amén del 


AAC POSITION 
Dan Y 


e. ora 


modo multijugador]. En 
3 opción no podre: 
mos elegir el coche que 
o 
mos que superar el esco 
llo de su coste, Pero, a 
medida que ganemos 
carreras, podr 

almacenando d 


mos ir 


ni nuestro anterior 
vehículo, utilizaremos 
para conseguir una 


mejor máquina, La cant 
dod de circuitos respon: 
de a la in 1 
conseguir c 
variados, a tal efecto las 
diferencias entre cada 
uno son más que signif- 
calivas. Desde el 
to hasta las mor 
nevadas, pasando por 
playas y bosques. En 
espera de algún circuito 
oculto, los que trae el 
programa son: Moroc- 
co, Wales, Switzerland, 
Santa Cruz, Mmojave y 
Howai. Todos ellos dis- 
ponen de un fondo con 
seguido mediante la 
digitalización de una 
otografía más bonita 
que una postal, de una 
carretera [aunque no se 
pueda denominar así a 
ciertos tramos) correcta: 
mente lexturizado, salpi 
cada con variados 
adormos consistentes en 
enes planas con 
calidad, también, foto- 
grófica (bañistas en una 
playa de Hawai, o 
camellos en Marruecos, 
plo). La vistosi: 
stos detalles 
queda, no obstante, 
mermada por su estatis 
mo lécónde se ho visto 
un surtidor con agua 
que no se mueve 


Además podemos elegir 
en el modo tour, en 
diferentes clases de cam 
peonatos [cada uno con 
sus tipos de coches 
correspondientes): Hum: 
mer, Truck, SUY, Safari, 
Military y Open 


Recomendable, en su- 
ma, para quienes no 
tengan en cuenta las 
pegos yo citadas. Y ho: 


ACCOLADE 
ELECTRONICS ARTS 


DESARROLLADOR 


blando de Roma, una 
nueva: entre el nivel 
"normal" y el “difícil” 
hay una más que consi 


por conducir casi en 
solitario por delante del 
pelotón, y en el segun- 
do por hacerlo detrás 


derable distancia; en el Con lodo, un juego que le 
primero nos aburriremos — llega al notable, + 

1 y RACE POSITE! 

DAS es 


Los accidentes del terreno inciden en la conducción. 


Los vehículos tienen un amplio margen de desplazamiento. 
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VEREDICTO 


GRAFISMO 


GRANDES EN LUCHA 


JUEZ Y JURADO 


Sólo apto para esquizofrénicos 


| THIEF: DARK PROJECT 


RyTOR: JESÚS FERNÁNDEZ TORRES 


Oigo pasos que se acercan, esas voces parecen de guardias, mi 
corazón empieza a latir aceleradamente, ¿estaré seguro aquí, en 
las sombras?, ¿cuántos guardias serán? Tendré que acercarme 
sigilosamente, observar sin ser observado y atacar en el momento 
preciso. Seguramente estas y muchas otras cosas se nos ocurrirán 
cuando estemos inmersos en este oscuro proyecto. EIDOS vuelve 
a sorprendernos con esta increíble historia plagada de fascinan- 
tes toques de trepidante acción, terror y cómo no, aventura. 


n esta ocasión 
tenemos el privile 
gio de topar con 

uno de los productos 

que pueden hacer que 
juegos como Tomb Rai 
der o Quake comiencen 

a temblar. 


Comenzando por el 
argumento y terminando 
por la calidad gráfica o 
el sonido, Thief se pre- 
senta como un juego Alo lorgo de los capítu= clade n un potente  conseguír las llaves que ejemplo, cuando un 
que seguramente se los que debemos afron- motor 3D y un argumen- poseen los guardias guardia pasa por nues- 
situará en los primeros lar nos veremos inmer- to que más bien parece r proseguir tro lado, podemos saber 
puestos en las listas de sos en lugores tan dispo: sacado de un libro de camino hacia a qué distancia y cuán 
ventas. res como uno ciudad Stephen King hacen que los valiosos objetos que cerca está de nosotros 
con un estilo y gentes el jugador se sienta nos esperan simplemente escuchan: 
LA OSCURIDAD que recuerdan a la totalmente inmerso en do sus pasos O su voz 
NOS ESPERA edad media o a las pro esta aventura. Las sombras harán que en caso de que esté 
fundidades de una mina nuestros enemigos no borracho o silbando. 
Seguramente el lector en la que habitan seres o punto nos detecten fácilmen 
ya habrá adivinado el — parecidos a FRex. Todo lebemos te, aunque el más 


Los enemigos a los que te enfrentas son terrorífico Los escehorios son 


ina gran complejidad. 


DARK PROJECT 


THIEF 


papel que nos toca ello aderezado con un r la mínimo soni 

jugar en Thief, efectiva: gran argumento el cual con E 
mente, somos un ladrón hace que nos adentre ode 

que arriesga su vida mos en un territorio h mos mover 


por conseguir los pre-— y lleno de peligros que 
ciados objetos que nos — acechan aunque, en 


ga que un 
encarga algún que otro — este caso, los que ace: 


guardia o 


coleccionista o cual- chamos desde la oscur+  guramen / un zombie 

quier persona que ofr dad somos nosotros. le pasare- (YY comience 

ca la cantidad adecua mos la ma- Y uscar entre 

da de dinero Somos un ladrón y las mismos. ún momento 
como tal debemos con- tiempo evi emos conseguir 

Aunque a veces no seguir en cada misión tando ser En Thief desta comida y una serie de 

todo el mundo es lo que — las partes que'se nos — vistos por ca no sola: pociones que harán que 

parece ser y puede que — hayan encomendado. cualquier mente su histo sanen los heridas recibi 

pasemos del papel de Aunque, visto así, pare ria, sino lo cal+ dos durante alguno de 

ladrón al de alguien — ce que es el lípico juego — que ande merodea dad de programación y — los múltiples combates 

que lucha contra las en 3D, la calidad de — por la ciudad o pas puesta en escena que — que inevitablemente ten 


fuerzas del mal gráficos y sonido mezzo. Además, debemos posee. Por poner un — dremos que realizar con 


¡po de en 
dros, desde ar 
hasta temibles dinosau- 
rios que harán de nues 
tra misión una terrible 
pesadilla: 


Quizás también consiga 
mos más flechas de dife- 


on cuerda, h 
chas de a 
nos ayudará 
unidades de 
la, a eliminar los indese: 
ados Zombies o incluso 
espírilus malignos que 
acechan por las calles 
más insospechadas. 


ya, las cuales 
junto a 
ua bendi 


Jún nos vamos acer- 
condo a los puntos 
clave de las fases, la 
música y 


de película de terror y 
acción. Esto es algo que 
acrecienta la vistosidad 
de Thief, 


Los sonidos son parte 
fundamental en esta his 
toria, la tecnología. utili: 
zada para esta parte 
del juego está totalmen 
te nada con el 
resto de las partes que 
lo componen. Algunos 


de los detalles que 
hacen qu 
la sensa- 


ción 


de realidad sea insu; 
rable son los dialog 
de los distintos persono 
jes que intervienen 
como por ejemplo los 
guardias, los cuales 
charlan entre ellos o 
gritan que te despelle- 
jarán si advierten tu 
presencia 


E) Otra deylas partes 
que llambn la at 
nes la inteligen: 
cia de lds seres que 
habitan el mundo 
del martillo. Los 
guardias, por ejem: 
plo, en el momento en 
que eres detectado, bus- 
can en la zona por la 
le vieron por úl 
a no ser, cloro, que 
estés en una zona tolal 
mente iluminada, por lo 
que el guardia ¡rá direc 
to hacia ti; ademé 
son más de uno, le 
verás forzado a salir 


orriendo y esconderte. 
Y qué decir de los espíi 
je habitan en deter: 


lofío y la care de gall 
na están asegurados 


te escuchando 


los sonidos que emiten 

s en pena de 
que perecieron 
en alguna colosal bata 
lla entre el bien y el mol 


último, señalamos la 
calidad general de este 
producto, que hace del 
mismo un juego ent 
nido, diferente y cor 
una gran cantidad de 
delolles de todo tipo, 
tanto técnicos como de 
argumento. Además de 
todo el conjunto, hay 
que añadir las escenas 
de video que se van 
sucediendo a lo largo 
de las etapas. Estas 
'scenas introducen al 
ugador aún más en la 


historia, proporcionando 
un gráficos 
de gran calidad. + 


JUGABILIDAD 


» 


JUEZ Y JURADO + SCARS 


DISTRIBUIDOR 
(To 


n los últimos tiem- 

os, el género de 

tata ide 
coches ha buscado de 
forma, desde luego, 
desenfrenada, una reno- 
vación tomada como 
motivo para superar 
la competencia 
del mercado 
Unos han de- 
cidido sacar 
el máximo 
provecho 
que la porte 
más maco- 
bra del juego 
oftecía. Así suce- 
dió con el conocido 
Carmageddon, que ha 
cosechado éxilo y polé- 


Ambiente futurista para un felino de metal. 


Usi SorT 
CARRERAS 


Los más divertidos vehículos que hemos conocido han tomado 
por asalto las pantallas de nuestros ordenadores. Se trata de un 
alarde de buen humor, saber hacer y velocidad desenfrenada 
sobre el asfalto que atrapará a los seguidores del género. 


mica allí por donde ha 
pisado. 


La mayor parte intentó 
mantenerse lo más fiel 
posible a las correros 
reales, ya sea a lravés 

de simuladores de fór- 
mulas específicas 
o bien recrean: 
do los depor 
tivos más 
espectacula- 
res del mer- 
cado. Otros 
se han de- 
cantado por 
una mayor liber- 

tad a la hora de 
enfrentarnos a los con- 
trincantes sobre el terre- 


El alocado placer de conducir | 


9S.C.ARS, 


no de juego. Es el coso, 
por ejemplo, de otro de 
los programas que co- 
mentamos este mes, 
PowerSlide, que permite 
a los usuarios disfrutar 
de una enorme libertad. 


ADICTIVIDAD 
EXTREMA 


Los programadores de 
Vivid también se han 
decidido por unos corre- 
ras un tanto violentas, 
aunque en su aspecto 
más divertido, omitiendo 
el toque gore que tanto 
éxito ha proporcionado 
a Carmageddon. Los 
coches que nos presenta 


AN mo 0 


SCARSino tienen, desde 
luego, /nada de realis- 
tas, aunque la física que 
presentan se encuentre 
muy bien lograda. Ade- 
más de resultar ganado 
res al final de las carre- 
ras, los jugadores debe- 
rán combotir en verda- 
deras batallas llevadas 
a cabo a toda veloci- 
dad. De esta manera el 
programa gana muchos 
enteros en lo que se 
refiere a la jugabilidad. 


Los vehículos del 
juego tienen una 
personalidad 
tremendamente 
marcada 


Lo mejor del programa 
son los modelos de los 
coches, realizados con 
un exquisito gusto y una 
factura excelente. Se 
trata de nueve vehículos 
realizados a partir de 
ciertos animales salvajes, 
más animosos ahora que 
nunca, como un león, un 
tiburón, una mantis reli- 
giosa, etcétera. Cada 
uno de los coches tendrá 
su propio carácter, acor- 
de con la imagen que 
presenta, y la forma que 
tiene de atacar a sus 
contrincantes también 
variará. 


Además, los movimien- 
tos de los coches y su 


2/% 


forma de desplazarse es 
bastante felo lo que 
sería un vehículo real. 
Aunque el juego, desde 
luego, está orientado a 
la parte más arcade de 
la simulación, estos 
divertidos vehículos res- 
ponden a los controles 
con fidelidad y acusan 
los golpes propinados 
por los contrincantes. 


Los escenarios en los 
que corren semejantes 
engendros también han 
sido realizados con 
gusto y una aporiencia 
extremadamente futuris- 
ta. Algunos de ellos 
[son, por cierto, al 
menos nueve) son ciuda: 
des industriales, que se 
prestan fácilmente a una 
adaptación de este tipo, 
pero incluso en los esce- 
narios de campo han 
sabido imbuir un toque 
futurista, aunque sólo 
sea por los colores ele- 
gidos para el terreno, 


El sonido, desde luego, 
no se ha quedado altós. 


Po 


No han descuidado en 
absoluto una banda 
sonora en la que desta- 
can unas melodías sóli- 
das ysacordes con el 
desarrollo de la acción 
Por su parte, los efectos 
de sonido son una exce- 


lente muestra de lo que 
se puede hacer con un 
poco de imaginación y 
calidad del audio. 
Acompoñon a la perfec- 
ción todos las acciones 
que tienen lugar en el 
juego. 


TARJETAS 3D, 
IMPRESCINDIBLES 


Hay que señalar que, 
pora poder disfrutar del 
producto, será necesario 
que poseamos un tarjeta 
3D, aunque nos ofrece 
un alto margen dentro 
de ellas [VooDoo Grap- 
hics, VooDoo Rush, Voo- 
Doo 2, VooDoo Bans- 
hee, Nvidia Riva 128, 
ATI Rage Pro, ATI Rage 
Pro Turbo y Matrox 
6200). lo cierto es que 
gracias a estas tarjetas 
los efectos especiales 
que acompañan a los 
gráficos son excelentes 


Las tarjetas 3D 
proporcionan 
una calidad 
gráfica muy 
elevada 


Sin embargo, desgra- 
ciadamente todavía no 
todos los usuarios de 
videojuegos de PC 
poseen las menciona: 
dos tarjetas, y hasta 
ellos no puede llegar 
este juego. Lo cual nos 
hace pensar si no se 
estarán relajando en 
exceso algunos progra- 
madores con el amplio 


margen que permiten 
las tarjetas 3D. Pues, 
¿tonto decae el juego 
sin ellas que no se alre- 
ven a dejaros verlo 2 


Aún así este título es 
muy bueno. Logra hacer 
vibrar las fibras de la 
adictividad de los juga- 
dores, lo cual es de 
agradecer en un merca- 
do en el que parece 
que estamos un poco 
estancados por las con 
tinuaciones y los juegos 


clónicos. Se trata, en 
definitiva, de un progra- 
ma de alta calidad que 
no pueden pasar por 
alto los amantes de la 
velocidad simulada, así 
como todos aquellos 
que se dejen atrapar 
por programas adictivos 
al cien por cien. Reco- 
mendable para todos 
aquellos que quieran 
disfrutar con el ordena: 
dor, aunque sólo pue 
dan hacia quienes ten 
gan una tarjeta 3D, + 


SOBREVIVIR ES UN ARTE 
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JUEZ Y JURADO - POWER SLIDE 


JUEZ Y JURADO 


os chicos de GT 
Interactive cada vez 
tienen los pies más 
en la tierra, o 
nos productos de una 
dad. Los auto: 


éndo: 


re gramos de la 
calidad de Abe 
sey, que 
visto su magníf 
da porte Abe 
se hon metido de lleno 
en el mundo de las 
correras de coches, y lo 
han + un modo 
muy original 


Las carreras que nos 
ofrece este programa 
permiten a los jugadores 
Una considerabl 
tad de movimientos, Di 
hecho, podrás moverte 
con tu vehículo por 
todos aquellos lugares 
en los que sea factible 

ve el coche pase. Es 
desacato med 
as mediante 
impedimentos físicos; sin 
embargo, siempre que 
haya un espacio abier 


AUTOR: RAFAEL MARÍA 


Las carreras de coches han llegado al futuro para aportar un 
toque post nuclear, una libertad de movimientos considerable y 
la posibilidad de disfrutar todo el tiempo que deseemos de cada 
una de los circuitos que hay. Una jugabilidad endiablada para 
un programa dedicado a todos los amantes de este género. 


to, o incluso siempre 
que uno de los maraví 


losos “cacharros” que 


escalada, st 

avanzar. Además, 
no de los circuitos tiener 
caminos alternativos 
a los que tendrás 
mano de tu 


imac 


GRÁFICOS DE 
GRAN CALIDAD 


la calidad de 
cos que hacen 
estos « 


dorse un garbe 

lugares ocultos que hay 
¡minados esce 

nario. Las texturas que 

han escogido sc 

buenos. Árel 

que se prod 


en unos cosos, un suelo - 


Velocidad sin límites 


POWERSLIDE 


a tener que lomárselo 
muy en serio pora sacar 
algo de polvo (poligo- 
nal, por cierto), 


Además, en ocasiones 
es posible incluso intro 
ducirse en el interior de 

nos edificios que 
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Por olra parte, hay un 
buen número de circui- 
aunque hay que 
currájselo” un poco 
para poder acceder a 
muchos de ell 


COCHES 
CON FUTURO 


Unos palabras ahora 


os de restos 
aquinaria. De 


10, son carreras que 
se desarrollan en un futu- 
ro en el que ha habido 

na hecatombe. las ciu: 


dades son restos las 
actuales, en un ambien: 
te 


industrial o, mejor, 
>stindustrial — que 
, mucho a las 


Max. Por cierto 
los programadores 
son australianos, de 
modo que parece que 
aquella isla inspira a sus 
habitantes de un modo 
similar, 


Aparte de ese dí 
lujo, la física q 


implementado a los 


con el estilo que 
otorgado, es muy 
bueno, sobre 
que se hace sentir. Los 
ches tienen la pc 


vas, en un a 
habilidad digno 
nenberg en la mosca! 


Sin embargo, los vehí 
culos, por muchos 
porrazos que se der 
jamás se estropean. De 
este modo, el juego se 
convierte en una espe 
cie de carrera de 
coches de choque, en 
la que puedes andar 
dando tumbos cons- 
tantemente sin ningún 
peligro. Los jugadores 
que no se manejen 
danesa con los 
coches reales podrán 
resarcir sus ansias de 
velocidad con un pro- 
grama tremendamente 
adiclivo 


DIFICULTAD 
AJUSTADA 


La dificultad del progra 
ma depende de la elec: 
ción del usuano. Pora 
empezar, es posible 
escoger entre cambio 
de marchas automático 
o manval, lo cual inci 
de directamente en el 
manejo y la dificultad 
del juego 


hay distintc 
dificultad, q 
que escoger cada uno 
según sus cualidades o 
su autoestima. Por últi- 
mo, a medida que 
avanzas en ell juego 
van complicando los 
circuitos, de Modo que 
la dificultad va prog; 
sivamente en aumento. 


ES 


Por su parte, cada uno 
de los coches liene Un 
conductor determinado, 
que posee un esilo simi- 
lar al del coche que con 
duce. En general, siguie 
do con la tónica Mad 
Mox del juego, son jóve: 
nes violentos de la más 


Los modelos poseen un estilo inimitable. 


diversa ral 
jovencitas con aires de 
vampiresa hasta jóvenes 
muy cercanos a los skins. 
Resumiendo, pertenecen 
a tribus urbanas sacadas 
la imaginación de 
algún guionista pero con 
stes lazos con algunos 


reales. 


está compues: 
to por una serie de melo- 
días cañeras, que abri 
gan con buen guslo el 
des 
Además, los efectos 
peciales de sonido 
esión a la altura de las 
circunstancias, con unos 
golpes bien reflejados y 


rrollo de la acción 


MULTIJUGADOR 


La física de los vehículos está muy lograda. 


rofun- 


unos derrapes di 


o mejor del fítulo, con 
todo, es, como siem 
pre, la posibilidad de 


enfrentarse a otros 
usuarios. Dentro de 
esta modalidad de 
juego se alcanzan las 
colas de jugabilidad 


más altas. Es, desde 
luego, muy emocionan- 
le enfrentarse a algún 
amigo a toda veloci- 
dad en uno de estos 
formidables circuitos 


El programa gustará a 
los amantes de lo veloci 
dad y los buenos grói 
cos. Se trata de una 
excelente opción si no 
buscas Un programa con 
referentes reales, pero 
que no descuide los 
detalles de fondo. Hoy 
que reconocer que en 
GT Interactive tienen 
buen ojo últimamente 
para hacerse con bue 
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UEZ Y JURADO + TEST DRIVE 5 


JUEZ Y JURADO 


S AUTOR: IGNACIO PULIDO 


ay tanto que elc 

giar en este pro: 

grama que nos 
vemos obligados a 
seguir un muy rutinario 
orden: empezamos por 
el menú. llama la aten 
ción 
de co 
conducir. Y, sobre todo, 
la variedad que existe 
entre los mismos, desde 
el usual deportivo hasta 
un coc policía 
pasand pequeño 
buggy; 1 vano, ten 


los fechados 


Lari1/n 


Si estás buscando a alguien para competir en un juego de carre- 
ras y todos los jugones que conoces deploran este género, hazlos 
pasar por el volante de Test Drive 5. Cualquiera apreciará un engi- 
ne capaz de conjugar velocidad con ese tipo de detalles que sir- 
ven, además de para ser admirados, para jugar de una manera 
más cómoda. Arranca, agudiza tus sentidos y disfruta. 


1968 hasta 1999. Para 
que os hagáis una idea 
exacta, he labora 
do el cuadro que acom 
paño estas páginas 


Tombién hay un conside 
roble número de circui 
tos, clasificados, cómo 
no, por pa 3 

uno de ellos 
suficientes particularida: 
como para que el 
ropio escenario y el 
Fdo ide pantalla que 
den relegados a un 
segundo plano si los 
comparamos con, pol 


me ns E 


LAP 17% 
BIG JUMPS +0 


00:12:03 


Suavidad y velocidad son sus puntos fuertes 


Bueno aun si conduciésemos por placer 


TEST DRIVE 


el ancho de la 


ejem 


arretera, las bifurcacio: 


nes, las elevacione 
hipo de terreno, Ademós 


dl imaioló 


mos solar a que 
empiece a llover en un 
Iramo d 
esos gotas de lluvi 
pean la pantalla 
efectivamente n 
monitor fuese una cóma- 
ra que siguiera al coche 


Habla: ando de cómaras, 


mite hasta 


02:31:70, 
MERSANE 
(0012/0155) 
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bitual vista subjetiva que, 


en esta o ión, carece 
de salpicad 
suponemos, 


que el vol 
el solito, La 
Ire los diferentes ángu: 
los de vis interrum: 
pe en absoluto la 3 
ra [no hay pantalla 
en negro), como tampo: 
co será causa de distrac 
ción el cambio que, en 
cualquier 
podemos 
pintura de nuestro co 
A este respecto, 


che 
parece c 
se ha sumado a la mo- 
da de las “pieles” que 
en su día inició Quake. 
Esto consiste en dejar “al 
descubierto" [es d 
en ficheros modificc 
los gráficos que envuel 
ven nuestro cocl De 
este modo, si no nos 
conformam 
diseños y colores que 
viene por defecto, pode- 
mos editarlos y colorear 
nuestro coche según 
nuestro gusto. Esta ps 
nolización se hace valer 
sobre todo en los parti 
dos a través de la Red 
Como es habitual, pode- 
mos jugar contra un 


les] 


con los 


eso: 


sario humano en el 


optar por dividir le 
talla horizontalmente (el 
modo tradicional) o verti- 
calmente (mucho más 
lo] 


SUAVIDAD 


Es difícil tratar de descri 
bir la sensación de con: 
ducir un coche perfecto 


en un mundo perfe 
sin recurrir a la poes 
Pero, como esta revista 
no persigue ningún alar 
de literario, basta con 
decir que nunca antes 
habíamos estado tan 
cómodos delante del 
volante. Se toman bien 
las curvas, lo respuesta 
es inmediata y, esto es 
más importante, en nin: 
gún momento temere: 
mos pulsar a fondo el 
acelerador y perder el 
control del coche 


Esta “suavidad” se 
adapta como un guante 
a unos muy 

la luz y 
Eds día rele 


COCHES DE TEST DRIVE 5 


stos son los coches que el programa pone a tu 
disposición, a no ser que añadan alguno más a 
¿lima hora 


+ 1999 Martin Project Vantage 
Chevrolet Chevelle 5 454 
1 Camaro 228 SS LTA 


vi 


994 Jaguar X] 220 
268 Hall Ford Mustc 
+ 1998 Police TVR Cerbera 

+ 1998 Dodge Viper 

+ 1998 TVR Speed 12 

+ 1969 Chevrolet Corvette ZL] 
+ 1969 Chevrolet Camaro 21.1 
lerham Super 7 

. 196 lby Cobra 427 SC 
+ 1969 Dodge Charger 


en la carrocería metali 
zoda del coche o el modo arcade o modo los fanáticos de las carre: 
encendido de los faros simulación. ros es un fítulo imprescin- 
hiaseros de fienado; ¡por R lena lesaye ato 
poner un par de ejem- | Los competidores no saben por qué este 
plos. Todo lo | suelen tener un — género tiene admirado- 


juego en sí, es! modo Molénto es, también. Sólo queda 


dado por una decidi sperar las siguientes 
opciones que lo comple- de conducir, sin — entregas de Test Drive, 
tan y le brindan una ¡limi- piedad aunque advertimos que, 
tada longevida: si siguen este rilmo, nos 
son: activar o desactivar veremos obligados a 
las colisiones, los check — Test Drive 5 ha venido a prohibir que nuestros hijos 
points, el tráfico o los — subir un poco más alto. el — jueguen 
policías. Además de tres — listón de la colidad a la — “Test Drive 20", 
niveles de dificultad, y — que nos tenía acoslum: que salgan magullados si 
dos modos de juego: — brados esta saga, Para — toman una mala curva. + 
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RAPIDITO Y CON BUENA LETRA 


NÚMERO 


JUEZ Y JURADO 


Cómo sacarse un ejército de la manga 


UPRISING 2 


£S AUTOR: IGNACIO PULIDO, 


Adjudicado, este es el nuevo género de moda: la combinación de 
la perspectiva y velocidad de un juego 3D con las innovaciones 
de la estrategia en tiempo real. Hasta ahora los títulos que han 
aparecido con esta nueva etiqueta poseían una cuidada factura 
técnica y endiablada jugabilidad, aparte de su planteamiento 
arrasador. Veamos si este nuevo lanzamiento está a la altura. 


¡ en algo neces 


profundizar « 


doca cargo: teles, una torre o Un ex 
da de inevitables el tractor. Y además, ben 
1ero es en ios. No es para menos dilo sea el concepto di 
| argumento. Y no nos 
mos al plantes 


odemos — la teletransportación 


s deficien- con pulsar una tecle 
| apartado de nuestro Wraith, que c 


lo que pudiera dar 
una determinada his 


ia del título. e llama el milagroso 
e) 9 


(en este punto, los nio, tras 
dores bien pueden, y así: UN JUEGO POCO cualquiera d 

lo hacen, romperse la INTERACTIVO ivos que tengamos 
cabe onible 


sto, todo lo ligeros y pesados, 


cimos en este tería, bol 
> delermina- zas y 


orretas para de 


fender punto 


Un mapa, cáma 
da una de n 

y la 
legir 


y va casi tan 
mo un gl 


como efectivo. El HUD 
nos informa en todo 
to, aunque sin 


UEZ Y JURADO » UPRISING 2. LEAD £ DESTROY 


la ma estorbar en la pantalla, 

si fuera poco, y de las características de 

explicar por qué no aquí entra el factor los objelos que tenemos 

vamos a | estrategia, liene la co-  ocuría, cañones que pres a tiro. Si no nos hemos 
mento de Uprising 2. pacid ra crear for Urban 1), senc te hemos creado. familiari 


alezas. B 


h teclado, mc 
Vamos directos al grano: — se silúe en unc > VELOCIDAD Y apretada la te 
el juego es sensacional. determinada y haga iguen ESPECTACULO ñ controlar las 
e ese tipo que, una na llamadita al espa- los enemigos que te opciones por 


instalado en nuestro > tiro, En el Arcade 3D propia: — medio del ralón. Tam 
ordenador, atrae a lodo de transporte — por alg mente dicho es donde bién mediante éste 
bicho viviente de la — deje en tierra una porte — mad fprising 2 da el golpe. — durante toda la partida, 
redacción que del puesto o base de — artificial tan buena El control de nuestro la dirección 
»ciar sus gréáfi-— tuo, ya sea unos cuar- — que limitada a un cierto — vehículo es tan sencillo — del punto de mira, mien 

Iras que con las teclos 


movemos a. nuestro 
Wraith. El resultado son 
unas espectoculares 

de lucha, de 


que exigen al juga: 
un ade: 


cono" 
Jel terreno 


puntería y 


La calidad técni 
envidiable. Ya dura 
primeros minutos d 
go, nos quedaremos des 
lumbrados con los esce- 
na e los diferentes 
planetas: el terreno está 

xturizado por aulénticos 
xrácticamente robots. Una unidad que necesita la n de cazos. maestros, las estrucluras y 


jue 


Los personajes 


) NÚMERO 10! 


Le llamas y te trae elementos de construcción Los soldado: 


una fortaleza enemig: 


los vehículos no pierden 
detalle por mucho que a 
ellos nos acerquemos y 


los cielos son realmente 
llamativos: diferentes ca- 
pas en movimiento, elec 


tos climatológice 
ra, Resulta de todo esto la 
suficiente variedad en 
cuanto a decorados que 

n juego que se 
desarrolla en diferentes 
planetas. También la velo: 
cidad respalda este con: 
junto de buenas cualida: 


1 siempre la unidad más frágil 


Y ero 6) 


siado complicado. Exige 
una inversión de horas 
hasta que conseguimos 
dominarlo; ahora bi 
el resultado compensará 
sin duda nuestro esfu 
no es algo obvio, 
todos sabemos que no 
se puede decir lo mismo 
de todos los editores 


Pero no sólo este editor 
gura la longevidad 
del juego. ya que, ade 
més de tener el tradicio 
nal modo campaña, el 
programa posee decenos 
de escenarios que pu 
usaras 

independiente y que ade 
más son lo suficientemen 
te flexibles como para 
adlmilir diversas configura 


manera 
des, así como los efectos 
de luces, ya sean de las 
explosiones o de las 
armas que utilicemos. No 
quisiéramos excedernos 
'o los múlti 
del juego 
n: desde el 
e la torre de 


compara unida 
a de apoyo o 
más avanzados 
nología, así como 
somos que en el 


ciones: 


en elogios, £ 
ples detalle: 
bien lo mer 
momento q 


la ciudadela aterriza en — juego aparezcan los nai 
una base, hasta q vos del planeta, existan o 
confrontación entre dos no bonus que recoger 
ejércitos llega a su cenit. el 


Bien es verdad que no 
hay muchos elementos — | 
por pantalla, en cuanto a 
adornos, pero un juego 
de estas coro 


Es una 
lástima que no 
podamos saltar 
de vehículo 
en vehículo. 


la música. No es del todo 
malo, pero es lo suficien: 
temente facilona y pego: 
diza como para no estar — Uprising 2 está llamado 
a la altura del juego. a reinar en los batallas 


E que se desarrollan a tra 
MÁS OPCIONES, — vés de la Red, También 
MÁS PUNTOS pora aquellos jugadores 
que se inclinen por la 


acción antes que la 


Aunque no esté llamado 
a olraer la atención de — estrategia, podemos afir 
los estrategas de pro, mar que se sitúa por 
Uprising 2 cuenta con encima de sus predece- 
un editor que ya lo qui sores. De hecho, el com 
sieran para sí muchos ponente táctico se puede 
de los clásicos del men- considerar como un me 
cionado género. No es ro añadido, una forma 
fácil de manejar pero, — de echar sal a un Arca- 
para lo complelo que re-— de suficientemente sabro: 
sulta, tampoco es dema- so de por sí. + 
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VEREDICTO 


ESPECTACULAR, RÁPIDO, COMPLETO 


JUEZ Y JURADO 


orque el juego ha 


sido programado 


mucha astucia 
Por un lado, la simplici 

an la que pode 
mos acceder a todos 
nuestros movimientos es 


digna de reconocimien 
to! 


los demós fítuli 
en acostum! 
es porque 


nista (en la 


guionista] ha sabido 


JUEZ Y JURADO » SILVER 


lado, el juego fi 
calidi 
ble, un e 
Je mover 
al 


3, Unos escena: 
infarto hechos a 


todos lo: 


que un juga: 


Muñecajos en parajes fascinantes 


SILVER 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Ha sido catalogado como sucesor de Final Fantasy VII. Sin duda 
es un piropo, pero ¿hasta qué punto Silver está a la altura del 
manga más rolero de todos los tiempos? ¿Puede aportar algo al 
modelo en que, al parecer, se inspira? Y si contestamos sí a las 
anteriores preguntas, lógicamente surgirá una tercera, formulada 
con tono de asombro y admiración: ¿cómo es esto posible? 


dor de rol busque en un — con el ratón y pulsar el 


bolón 


juego (a excepción arecho. Al instan 
la creación de un persc te le verer ado 
naje único y la opción — por una serie de círculos 


con varios simbolos. 
Cada uno de 


multijugador] 


El juego si ellos, al ser 
la línea pulsado 
nos lleva a 


otro anillo 


ejemplo 
si ho 


mos clic 
eel 


incorpora una 
ele 


que le co- 
lifiquemos accedere- 
mos a otro 
submenú donde 
están ordenados todas 
nuestras posesiones. Así 
ocurre con los he 
las armas de mano y las 
arrojadizas, los movi 
mientos especiales, elcé- 
tera. En fín, que se puede 
acceder al más ndito 
de nuestros sortilegios u 
objetos cal Ires clics 
de ralón y un 
miento mínimo del punte- 
ro por la pantalla 


s a comentar 
algunos de ellos 


UNA TERCERA 
MANO 


que en un RPG han de 
tenerse 


en cuento, de 


Todo tan de 


moda 


más allá. Basta con seña: 
lar a nuestro personaje 


slo en € 
empo real; lo 


ias a su renderización. 


NÚMERO 


cual no llega a compl 
sor demasiado la mecá 
nica del juego puesto 
que, aunque cometamos 
la torpeza de involucrar- 
nos en una pelea sin 
desenfundar la espada y 
sólo nos demos cuenta 
de esto cuando aprecie 
mos el poco daño que 
cousan nuestros golpes, 
en un momento podemos 


cuerpo. También impor 
ta la dirección a la que 
movamos el ralón mien: 
Iras mantenemos apreto- 
da la tecla Coñtrol, 
pues de esta forma con: 
seguimos diferentes 
movimientos. Además, si 
en vez de pulsar el 
bolón izquierdo hace 
mos uso del derec 
nuestro personaje se 


ho, 


subsanar el error gracias — cubrirá. Otro tema son 
a esa práctica prolonga- los movimientos especia 
ción de nuestro cuerpo — les. Supongamos que 


que llamamos interfaz. 


UN DESTROZA 


alguien nos enseño a 
hacer con la espada la 
“ted de la muerte" (mover 


RATONES lo hoja rápidamente tra 

zando 
llama también la varios 
atención el mo ochos en: 
do con el que frente 
se llevan a ca: nuestro), 


bo los movi 
mientos 

No basta 
con se- 
ñalar 
al ene: 
migo con el 
cursor y ha- 
cer clic con to 
da la mala le- 
che que ten: 
gamos en el 


para po 
nerla en 
práctica ten. 

dremos que 
acudir al menú 
donde aparece 
rá Una vez que 
hayamos recibi- 
do la instrucción 

necesaria 

(luego los 
pasos a seguir serían 


clic derecho sobre el — una flecha, por ejemplo) 
personaje, clic sobre el debido a la amplitud de 
icono de movimientos cada decorado, Por 
especiales y clic otra porte, a la hora 
en la menciona- de hacer un 
da “red de la hechizo o invo 
muerte”). Este cación se ha 
liempo extra que WAI prescindido. de 
invertimos en secuencias no 
hacer el movi interactivas y 
miento ha », espectacula- 


de inte res en or 
pretorse a den a 
como la 


conse 
cuen- 

cio de 

de reali- lucha no pier 


zor un movi- 
miento espe- 
cialmen! 
compli- 
cado. 


de en ningún 
momento un 
ápice de fui- 


A dez. 
En cuanto a la lucha en 


grupo, otra novedad: ESE CONTRASTE 
sólo nos es posible ma TAN VISTOSO 
nejar a un personaje de 

los que integran nuestra Ya lo veníamos comen- 
partida. Esto es así deb tando desde el principio 
do a que las luchas se del artículo: Silver es 
desarrollan en tiempo como mirar un cuadro 
real, lo que imposibilita- de Antonio Lopez (pintu 
ría que un jugador ra realista) sobre el que 
pudiese hacer acopio andasen unos muñequi 
de todas sus posibilida-— tos del lego. Esto no 
des en un escaso perio: o aporta vistosidad 
do de tiempo. No es — [para quien le gust 
una desventaja, si tene desde luego] sino que, 
mos en cuenta que la lA gracias al modo en que 


desempeña bastante — está concebida cada 
bien su papel. Además, — pantalla, las perspecti 
siempre podemos dar vas que nos encontrare: 
otro color al juego usan- mos a lo largo del juego 


do otro personaje son asombrosas, ade 
más, y esto es más sor- 
combate está muy bien prendente, los muñeca: 
representado. Es fácil ver jos se adaptan perfecto: 
el daño que causamos y mente a este entorno 
recibimos por medio de — Por ejemplo, pasamos 
pequeños bocadillos den- de un punto de vista 
lados que aparecen en casi horizontal a un 
diferentes colores y con — lugar en el que la cáma- 
una cifra dentro. Ade- ra se sitúa casi sobre las 
más, es fácil correteor cabezas de nuestros 
por la pantalla huyendo caracteres que, al orde- 
o buscando otra posición — narles moverse por tan 
de ataque [para lanzar comprometida situación 


El engine permite el movimiento de muchos personajes simultáneamente. 


visual, aumentarán o dis: 
minvirán de tamaño; 
aunque eso sí, cada 
pantalla es enorme y 
eso se traduce en una 
cosa: mayor libertad de 
movimie: 
cularidad 
llas, máxime cuando el 
engine permite el movi 
mi A tantos bichos. 

Los escenarios, paisajes 
renderizados en los que 
destaca el tratamiento 
de los fluidos, son, no 
sólo preciosos (si, así de 
repipi) sino que además 
están elaborados con 
una imaginación muy 
poco común en este tipo 
de juegos que suelen re- 
currir a los fípicos deco 
rados que brinda el gé- 
nero de la espada y la 
brujería. Con todo, nos 
quedamos con el argu 
mento. Los diálogos ad: 
miten situaciones que 
cambian, con la suavi 

dad de alguien que 
domina la virtud de los 
cuenta cuentos, de las 
secuencias dramáticas a 
los toques de humor, 
ligero y punzante. Jugan: 


do a Silver a más de 
uno le vendrá a la cabe 
za, precisamente por 


esto, la fabulosa pel 
la princesa prometida 


Por todo lo que acabo 
mos de enumerar, y por 
todo lo que nos falla y 


que vosotros m 
iréis descubriendo, S 
merece un puesto de 
honor entre los juegos 
que saldrán este año, la 
Única pega que podría: 
mos encontrarle es la 
gran competencia a la 
que tendrá que rendir 
cuentas durante los pró: 
ximos meses. Pero si lo 
que buscas es un RPG 
fácil, flvido, desbordante 
de situaciones que pare- 


tos y especta: cen extraídas del mejor 
2n los bata: comic y copoz de ser 
jugado tanto en largas 


GRAFISMO 


JUGABILIDAD 


como cortas sesiones, 


quizá sea éste la opción 
más indicada. + 


MN SISTEMA RECOMENDADO 


» 


MULTUUGADOR 


RETURN TO KRONDOR 


JUEZ Y JURADO 


S AUTOR: IGNACIO PULIDO 


omo habrá podi 
Á do comprobar 

quien hoya ojea: 
do la revista antes de lee: 
el artículo, parece que 
con este número inaugu 
ramos la temporada de 
RPGs; tol es la calidad 
de los títulos que han 
aparecido últimamente 
que, aunque fuesen 


ee (que no lo son) 
bastarian para ocupor 
páginas y páginas en la 


prensa 
Las com 

inevitables; con todo, el 
usuario ¡era saber 


que cada juego destaca 
en unas características 
concretas, de modo que 
sería hacer un juicio pre 
cipitado decir que tal o 
cual programa está por 
encima del 
cada jugador, su juego. 


Pues bien, Return to Kron- 
dor ha apostado por los 
gréficos. Y ha sido la 
ra a las 


cuan: laborado 
todo su aspecto visual 
siguiendo unos estándo 
res que, aunque no lla: 
mon la 
cen y ve 
grandes personajes polí 
gonados y texturiz 


moviéndose en escena: 
rios que admiten una sola 
a 


ctiva a pesar de 
que los propios persono 
jes sí puedan ser vistos 
desde diferentes ángulos. 
Més fácil: como Alone in 
Ihe Dark y la muliitud de 
juegos que siguieron su 


Andar por entre las callejuelas de una ciudad medieval, mientras el 
ruido de una fuente acompaña tus pasos. No poder apartar la vista 

de los detalles que llenan cada escena. Acompañar a una princesa 
en una misión que crece, se complica y asombra; sentirse dentro de 


Regreso a la aventura mul 


RETURN TO KRONDOR 


otro mundo gracias a una banda sonora envolvente... son privilegios 
que obtendremos si instalamos este rol en nuestro PC. 


ejemplo. Bien es cierto 
que no es un estilo que 
prime RPG; sí está 


de moda entre sus parien 
tes lejanos, las videcaven 
turas, [desde Dark Earth 
hasta Grim Fandango) 
No aporta ninguna dife: 

cora al desarro: 
admite un mayor 
virtuosismo, como ya 
comentábomos, en el 
aspecto gr 


LENTITUD, ¿UN 
DEFECTO? 


tanta espectacu 
puede dejar 
exhausto a nuestro PC 
Parece que los programa 
dores, tan orgullosos de 
su obra visual, quieren 
que la sepamos apreciar 
en su justa medida y a tal 
efecto han dotado al per: 
sonaje principal con una 
capacidad para 


tonto disfrutan de una 
vueltecita después de la 
cena en una noche tran: 


quila. Pero como bien 
reza el ladillo, un juego 
de rol tiene como princi 
pal meta la de introducir 
al jugador en un mundo 


rearlo, que huela el aire 
mojado y sienta sus bolos 


Crondor tiene otra coarta: 
da a su favor: la música 
De las pocas que merece 
la pena escucharse, plan 
teada como un hilo que, 


agarrado con paciencia 
y una mínima sensibili 
dad, nos atrapa en el 
entramado dramático de 
la ¿novela? Casi 


A esta lentitud contribuye 
la interfaz. No es ma 
ro tampoco está a la 
altura de otras comenta 


das en este mismo 
ro. Sobrelodo porg 
manejo de nuestro 
1 no está limitado 
n y habremos de 
2 en cuando 


cuándo termina una pan 
lla o dónde hay una 

da ol no ser que 
caminemos hasta su 
extremo (en olros juegos, 
basta señalar con el cur 
ora ver si se puede 
minor más en tal o 


co 
cual dirección). Y ya que 

mos, vamos a seguir 
on los puntos negat 
stimos en la 
del decorado 
desgraciadamen 
le, no admite tanta ¡n! 
actividad como pudiera 
esperarse. Por ejemplo, 
si vemos un montón de 
cajas apiladas en una 


Nada que recoger por aquí 


esquina, no creúis que 
se nos va a darla opor 
tunidad de examinarlas. — afortunadamente). Otro 
Decorado son y en — posi lo lleva el 
decorado se quedan. Y, — comable, Es por lumos, 
esto sí nos molesta, no sencillo y ivo. Por no 
nfigurar mencionar el logradísimo 
personaje sonido de las espadas 


estamos en el paraje 
scogido (sin pasear, 


lo se nos 
de un ladrón con nom- El argumento, respaldado 
bre hortera (James). por unos actores de 


doblaje que sí tienen idea 
PERO, RECONOZ- del teatro, es fascinante 
CAMOSLO, ES Y los escenas cinemáticas 
ORO son de lo mejor que 
hemos visto por estos 
lares, En resumen, si bus 
cas un RPG que se centro 
más en la ambientación 
que en la jugabilidad (aun: 
cuidar del todo 
sle puede ser un 
go que abarque todo lu 
ximo verano. + 


manera 
te. Ad 
detalles que son d 
decer: con un sim 
accedemos 9 ur 


gen: 
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Mumucaoor rf 
SS 


Grarismo — » 90% 


_ Bf Tan tontos como los Lemmings 


SKULL CAPS 


AUTOR: IGACIO PULIDO 


Parece que este juego ha surgido con el firme propósito de ser 
estrategia en tiempo real aunque sin caer en la tentación de imitar 
otros títulos. Para ello ha incluido novedades en el manejo y en los 
añadidos que amenizan las partidas. Ha tomado por bandera el 
humor y la sencillez, pero se ha quedado a medio camino. 


Igo de Dungeon Kee- tiempo lendremos más 
s per, en cuanto a la skullies a los que asig 
ntrar una — manera de asignar los — nar tareas. Hay cuatro 


a la alopecia. — trabajos (moviendo las — grupos: — albañiles 

Su inicial fusta unidades de unc hacen < 

otra) y por el h tan enel 

09 ros, se d 

> nuestros — recolectan energía roja 
> q 

utilizado pora moldear 


que poda 
cualquiera 


en odio hacia los 
dos. O quizá, los pe 
dos por la 


colvorolas y (que apropic es 


los skullie 
dieron, antes de 
y forzados a tomar 
un baño y arre 

pelos, aniquilar a 
los 

importa « 
todo esto, lo cierto es 

que aquí hay un confliz que p 
to. Y donde hay un con- — muñ 
flicio, se requiere la — dentro de un ordenador 
No se trota de ser mali 
cioso con las compara — inventos es de o 
ciones, sino de ofrecer animal, si 
al lector una idea apro alguno que nos llame la 


onado, no es 


nuestro control 


por su pla s 
humorísti y 
bien situados en un 
ratorio, crea 


Tienes que defenderte con fiereza de los ataques 


El juego, que par parecer variados, no 
estar enfocado hacia la — pasa lo mismo con | 
bgabilidad por medio — edificios. Además tie 

Un suspenso en opcio 
nes: sólo modo compa- 
ña. Un desarrollo lineal 


sin posibilidad de edito 


OS TECUrsos y 
sado en materia 


, méxime cuando, —-ximada de cuól pu atención esiente. — res o partidas individua- 
Una raza como  serel tacto que dentro de un laboratorio prácti les: casi exclusivamente 
otra, son tan estúpidos. jugar a este juego. le. Por ¿tiene suficien- debes aniquilar a los 


el conejo (lam- 
Lo primero que se busco EL SEXO irónicamente apro- 
cuando se está ante un DELOS SKULLIES — piado) bien monipulad. 


por nuestros científicos, 


peludos en cada misión. 


Sd Y) TINAS - OAYYNÍ A Z3Ní 


En el lado de las virtu: 
des tiene su humor, sen: 


las acciones tácticas br 


Bosta explicar cómo — resultará en el invento — llan por su ausencia, nos un minijuego al 
hacemos que se repro: de “Fertilidad acelera- limitamos a decir “ir alli” unas fases, una 
duzcan para qu da”. Una vez ideado, las apa c a de inventos 
hagáis una idea gen pinchamos su icono, lo la dife se consi: 

k comparación ori de la mecén siluamos en una casa y, s  guen mediante la com: 

fítulos nos han venido a juego: prim siempre q que de llamar Binación de animales y 

la mente cuando em Una casa, mos de ul es muy simple; y, aunque — unos gráficos originales 


necesitamc ] 
s azul que irán recoc los resultados. 
que están los albañiles en la todo: recolectar ener 
parentados con la Jespués alojamos gía, construir edific 
strategia en tiempo en ella a va breros, — asignar É 

real, cuyo planteamiento concretamente en la 


zamos a jugar a $ 
caps: por supuesto todo 
“aquell 


enorios pueden 


y muy atractivos. + 


siones y 
soldados o 


es sina dorsol del — salo de recreo [en mi — dispor sas 
programa que nos época se llamaba pica: — trampas en territorio ene 
ocupa; también hay  derol. Y ya está: con el — migo 


NÚMERO 


JUEZ Y JURADO 


Tierra de cazas y cazadores 


F-10 AGGRESSOR 


AUTOR: SITRO 


La simulación de combate nunca pasa de moda en el mundo del 
software de entretenimiento. Atrévete a sumergirte dentro de las 
inquietantes profundidades africanas en un sólido programa que 
te permite sacar de tu cuerpo la agresividad que llevas dentro a 
bordo del potentísimo caza de combate americano F-16. 

un afán nunca cumplid 


del 1 y jo confe 


sado, de obtener lo 3 AGGRESSOD 


supremacía de las altu 


Traiving Mission 4% Tak OÍ 


a cosa va de «€ 
aviones de combx 
te famosos en el 

mundo entero, los F-16 


que surcan los ai: 


nen 
una 
sobrevolando tierr 
canas. Se trata 
programa que 


os africanas. Tie- zado con este 
bilidad de pero se tral 
bo una mi e ha 


los otros grand: 
simulación de combate, var O 


de combate o bien d 
El nuevo simulador posee — introducirte de lleno el Además 
una seriedad en su plan- lo acción. Para tomar un llos que estén fami- 
teamiento y una sobrie- primer conta iarizados con los c 
dad en su interfaz que lo troles de un simula 
hacen m de vuelo no tend 


y alabanza, aunque sólo portida rápida los problem 
3eo porque es capaz de emborgo, el programa 

transmitir la sensación se aprovecha mucho 
que se trata de un pro nás “resullón 
gramo sólido y fir 


5 de un géne- 
e cosecha un gran 
últin 


ente. 


no pierdas la cabeza 
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le fundamentado en nte la posibil pertos del 
referentes reales. editar en É pasar 

s a las que — por alto la adusla inter: 
El video de introducción com: faz del pr y 
te lleva, a un ritmo de El manejo de los apara: les como el podrán extraer y 


tambores africanos los es ba tiene que 


hasta un lugar de suponemos hi nuest ve en el 
Madagascar, en el que desarrollo de las mis 
una operació m puntos cia algo 
es admitid quizá, es excesiva para que una mayor 
El programa transcurre un jugador no familiari intenta hc mbra a lad de manejo. + 
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Velocidad a prueba de bombas 


ENCESSIVE SPEED 


ÉS AUTOR: JESÚS FDEZ, TORRES 


Desde que apareció Micromachines en el mercado de los videojue- 
gos para PC le han sucedido una infinidad de juegos de este esti- 
lo. Nos referimos a las carreras de coches desde una perspectiva 
aérea y con un alto grado de acción. En este caso, Virgin nos ofre- 
ce una nueva versión de este clásico de las carreras de coches. 
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e las posibilida 
ppletar con gloria 


1 real 


aliciente 
sive Speed 
podem 


diferente 


idor 
el lujo de rozar le 


to que en 


momento c 


stas tene: 
gran prueba 
rar, los adver- 
sarios. Éstos intentarán 


manera u otra. 
los tramos 


ardua 
minar la 


antasma y 
no podemos permitirno: 


vallas protectoras, pues 

e preciso 
aparece 
>s en Una 
rápida explosión. Tam 


atención es la calidad 
grófica. En cada recorri 
do nos encontraremos 
con unos escenarios que 
n todo tipo de 


tincantes, sino que 
'empo será nuesiro 
principal adversario en 
esta acelerada carrera. 


| jugador son un 
pequeños 


ju 
vada tecnología. La cali 


En la parte técnica de 
este producto vel 


un entretenid 
que no pasar 
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ados los buenos 
aficionados al gé: 
nero de las aven 
turas gráficas rec 
mos con sumo agrad 


travieso Simón lech 


s buenos ratos 
los partes que 
n de este 
ron pa 


bien, los pro 


Feeble Fi 
a gráfi las de 


comier 
A ro alo Te 
E mirsoro 


que es peor 
se encuen 


Ira con 


Erecdaahó 


or los terrico 
perado en: 
ía al satélite 


cía tiempo 
las. El ¡ne 


cuentro d 


El juego sigue el esquema de las aventuras 


UTOR: LUIS ALBERTO CONTRERAS 


Los archivos perdidos 


THE FEEBLE FILES 


Los chicos de Adventure Soft siempre se han distinguido por la 
gran imaginación que ponen en la realización de sus aventuras. 
En esta ocasión nos proponen hacer de gamberros alienígenas 
por un rato con este interesante programa. 


'scenarios están cubiertos de detalles. 


es de The 
una aventu- 
ra medio en 
medio 
gonizada por 

ciano bastante atípico y 
que sobre todo poses 
grandes dosis de humor. 
Como ejemplo basta la 
explicación a los famo- 
sos círculos de los cam 


habida 


inciden 
ger no h 


le La Compañ 
tiránica institución 
gobierna hasta 
mínimo os 
vida en e: 


O parar a 


lugor, tanto sos 


promulgación de une n de alta on éxito y 
seguride desenmasco- 
tiranos que 
| 'ernon su planeta. — ron en Inglot 
en resu un tiempo: no eran 
| que el resultado de las 
lravesuras 
sus excursiones a la 
tierra 
unos 
PARECIDOS 
utc 
dl The 
la De todas formas, como 
rar, hoy una atractivo 


ha, dis en la mayoría 
de uno de sus aspectos 
con la pero muy en la 
Omni í Simón e 


hicero. Esto desc 
luego no es un defec 
s, pero obliga irre 


>s Ejec 
casualmente 
> amigo Feeble 


mos resolver algunos puzzles. 
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mediablemente a la 
comparación, y claro, 
Simón es de esas aven- 
turas que se recuerdan 
toda la vida, lo que 
ne el listón muy alto 
a producciones simila: 
res. De todas formas, 
vamos a tratar de ser 


totalmente asépticos y 
olvidarn Simón 
por un rato mientras 
Iratamos de comentar 


clos del 


En esla ocasión vamos 
a empezar por lo peor 
para que al final nos 
quede buen sabor de 
boca: la interfaz de 


Un universo en expansi 


manejo del juego. Toda- 
vía no tenemos claro 
qué es lo que los pro: 
gramadores de Adventu- 
re Soft se han propuesto. 
hocer. Es increible lo 
complicado que puede 
llegar a ser utilizar 
algún objeto del invento- 
rio. Unas veces tenemos 
que dar veinte vi 
para conseguir que 
ble se pongafuna cha 
quela y otras la usa por 
su cuenta y fiesgo, en 
resumen, un verdadero 
desaguisado es este 
ospecio. 


El olro punto flaco de la 
aventura es la lentitud de 
la mismo, sobre todo 
porque no hay posibili 
dad de minar las 
vencias repetitivas 
que aparecen a lo largo 
del juego. Es decir, si 
queremos llevar a Feeble 
de un extremo a otro de 
la ciudad tendremos que 
recorrer de nuevo todo 
el comino, viendo una y 
otra, vez las mismos 
escenas, lo que llega a 
hacerse pe: 


ado, 


En fin, ya hemos expues: 
to lo peor, así que 
vamos ahora por 
bueno. Y una de las 
cosas buenas (muy bue- 
nas) de The Feeble Files 
es que está íntegramen 
te traducido al costella: 
no, tanto los textos 
como las voces [a ver si 
poco a poco consegui- 
mos que todos los distri- 
buidores hagan lo 
mismo). Estas últimas, 
por otra parte, sin ter 
calidad teatral, están 
bien conseguidas, por 
lo q le aquí felici- 
tamos a los dobladores. 


El aspecto gráfico de 
The Feeble Files encon 
Irará división de opinio 
nes. Algunc 
que es pobre para los 
tiempos que corren y a 
olros les encantará 


creerón 


Nuesira Opinión es que 
es el más adecuado 
para la aventura que se 
nos presenta. Realmente 
estamos ante una aven 
tura cómica en la que 
desde luego no pegarí 
an unos gráficos hiperre- 
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alistas o asombrosas ani: 
maciones cinemáticas 
The Feeble Files se pres- 
ta más a la caricatura, 
tanto de los personajes 
como de los escenarios, 
y eso es lo que los dis 
ñadores de Adventure 
Soft se han propuesto. 
Sin embargo, hay que 
tener en cuento que pe 
sonajes, objetos y esce: 
narios están perfecta 
le realizados y pen 
sados minuciosamente 
encojando perfectamen 
le en el guión de la 
aventura 


En otro orden de cosas, 
olgo positivo del progra 
ma es la posibilidad de 
ver los objetos de Un 


escenario con los que 
podemos interactuar 
simplemente activan 


do la opción “m 


S 


JUGABILIDAD » 


texto de cajas interacti: 
vas”. Esto que parece 
tan trivial facilita enor 
memente ol jugador la 
tarea de acabar feliz: 
mente la aventura. La 
dificultad del Juego está 
muy bien ajustada. 


En cuanto al aspecto 
sonoro, y aunque ya 
hemos comentado que 
las voces son buenas 
tombién hay que decir 
que los FX están bien 
conseguidos pero que 
se echa un poco de 
menos algo de música, 
aunque sea para que no 
nos aburramos demasia- 
do en alguno de los 
escenarios. The Feeble 
Files es un juego que no 
decepcionará y hará 
pasar un buen rato a 
cualquier jugador, pero 
mente es un pro- 
grama más, sin grandes 
alardes ni nove 
hallazgos. + 
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El retorno de Oddworld 


| Abes Exodus 


A AUTOR: RAFAEL MARÍA CLAUDÍN 


El atrevido mudokan Abe ha vuelto para erigirse, una vez más, en 
líder de su pueblo atribulado. Atrévete a tomar las riendas de este 
excelente programa y rescatar a miles de mudokons que han sido 
esclavizados en uno de los mejores programas del género de las 


plataformas que nos han llegado en los últimos tiempos. 


adi: lvida: 
do la odi; Je 
Abe, un ser ser 


icial y tranquilo 
la vida llevó a res 


una muerte segura. 
mudokan 

é u primera 
aventura que su pu 


servir como ali 


dadera 


versión que pudi- — rach 
s ver en los PCs se h 
desde | el primer 
momento. En las panta: 
las por las que nos 
movemos hay una serie 
les de neón 
indican qué 


de modo que 


De 


vídeos di 


han llega 


dentro 
cine, pi 
altura en 


udes del ori- 
e, quizá 


edalelalepal ingue demasia- 

una maravilla los disfruta. | 

blemente lo mej; >| A o 
pequeño GRAÁCILES no :cia en este sen 


a de animación en MOVIMIENTOS tido la primera p 
nos narra el son las frases que Abe 


0 dice a los 
to, una cali 


realizar las 
fípicc 


Jar, correr, sal 


ás 
indi 
mane 


humor. Ader par o rodar par jarse con ellos, Así 

inclvidc na cuand mudokan 

— é obcecado traba 

en el que jando, Abe tiene la 

cuentan con detalle | un Slig dormic oligación de abofete: 
sucedido durante la pri conta para aro, a lo que el mud: 


mera parte del juege 


EF con otro 
airado bofelón, A con 


Por otra parte 

larg ñ on sus congéne- — tinuación le pide per 
nando mundo de las consolas. res. Sus movimiento: dón acaricióndolo y 
fases que que Si «ce son graciosos y dicha: diciendo “lo siento" de 


'mitirán a Abe, 


estilo. n as, volverse invisible. 


mo, le 

a lo 
que el mudokan con- 
testa “vale” un ritual 
imprescindible que s 
repite siempre que 
deseamos rescatar a 
uno de nuesiros congé 
neres. Pero, además, 
hay 
deben 
determinadas situacio- 


nes 


OPCIONES 
NUEVAS 


ira. parte 


a nuestra disp 


una serie de 


s con tranquilidad 
o del mundo 
broso en el ql 


que introducir un rayo 
de esperanza. la más 
interesante de todas 


la posibilidad 


Var rápidamente 


la partida. Podemos 
hace n cualquie 
momento; cuand 
matan a nuestro queride 
Abe, el juego vuelve 


automáticamente 
el que hemos 
o nuestro Quick 


A menudo Abe se 


encontrará con situacio: 


109 
INFRACTORES 


SERÁN 
DEVORADOS! 


Una imagen que a muchos nos es familiar desde Abe's Odissey. Una serie de divertidos Ss importantes pistas. 


nes difíciles que tendrá 
que resolver con habil: 
dad. Se trata de verda: 
deros puzzl 
dependerán sólo de la 
habilidad manvo 
adquirida con horas de 
experiencia, sino de la 
imaginación y la capa 
cidad para razonar de 
los jugadores. La difi 
cultad de todos el 
muy bien ajustado 
ascendente, de 
nodo que nunca llegas 
a consorte del juego. 


El entomo gráfico del hos enemigos 


El desarrollo del ¡vego, que lea s introducto- 
: o posee y an nivel P on ambientes 
Juego viene Avorte Ís voces dl mM de punta s, incluso 


de un montón « eflejan una 


jalonado por una los mud 
serie de vídeos — les dices < 
de alta calidad 200 5 


sonidos y 
acompañan le 


s nos c 


cen 
tonos 


gunas o 
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emborgo, sigue tra! 
de un € 


s toques 
de genio, como la 
acuosa manera de o, con U 
ar de una pantalla dad incre 
¡o a lo siguiente. al 

hay profusión 


de explosiones 


Por olra parte, lampoc 
es imposible 1 
los diversos re 


UN ESTILO 
BRILLANTE 


jugador, a 
Ja un acérrimo oficio: 


que no tienes 
desanimarte 


han loca rios en aplastadas, mudo 
melodías en se desarrolla la a firoleados, pájaros y 
dedicar unas pal son siempre mantienen el mismo volando en círculo y os que marcan el de 


al apartado sonoro del — aunque unas ve 


estilo que ya brilla en  chiribitas coloridas. rrollo del programa. + 
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El humano bueno es el que se digiere 


menaecarao— DOMINANT SPECIES 


Se ha quedado a la mitad. Y es una pena porque, dado lo original 
de su argumento, el número de las unidades que contiene y la 
suavidad con la que se mueve ante nuestros ojos su escenario, 
podía haber sido un auténtico crack en Internet. Con todo, los 
incondicionales al género sabrán sacarle sus mejores cualidades. 


o está mal este — vio aviso y diciendo eso so... el resto del progra 
mundo alejado — de “éstas son lentejas. ma no es tan aforluna 
de cualquier ves do. Sí podemos tomar 

ligio de la civilización la que nos diverlía- como un punto a favor 

el cielo es claro, las poco, con nues > su originalidad el 
nubes que lo cruzan son tro habitual col que manejemos a los 

hermosos y los valles se — millos y embestidas, tos en vez de a 

inclinan con suavidad cuando aterrizó en izados humanos, 


sobre grandes extensio- — medio de la trifulca un 
y amplios — objeto metálico venido 
nás, aquí y — del espacio, Se abrió la ninguna dife 
allá se puede encontrar portezuela y del interior 

alguna fuente de Anima — apareció un p ser — Todo lo 
que lanza a la superficie que no podía camin 


de cara a la 
|, no marca 
rencia. 


lia más sobra 


decirlo, pero para los 


espectaculares destellos por estos lares despro= novatos ahí van unas 
de luz verde. Sería una — visto de una funda met ESE 

a idónea para el lica. Se llaman asi mis: 
descanso y la medita: mos humanos y han con el puntero en el + Liquid Anima Crea: juego, el cursor puede 
ción de no ser por un venido o por eso por lo mapa, le encomenda tures:  fundamen- — resultar algo lento, no se 
problema que hemos que nosotros nos hemos mos una to Los gue talmente son los incluyen mi 
tenido siempre y otro peleado tanto tiempo rreros a luchar y los tuales efectiv: dos (sólo har 
que nos han impuesto las fuentes de Anima. obreros (sin duda los combálte. pañal, los com 
desde fuera: el primero animalitos más gracio- entre unidades son muy 
es debido a la natural HABITUAL, sos) a escupir semillas + Gas Anima Creatures: — sencillos y su control en 
zo de las especies que EXCEPTO POR en la tierra que forece- inusuales, pero pra' medio de una batalla: 
habitamos este planeta: LA PERSPECTIVA rán en eso que en este tos de las suficien resulta un poco caótico. 
somos muchos bichos y mundo se consideran cualidades para ser 
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no podemos aguantar La mecánica de esle fítu- edificios: colmena usadas en los comba- A favor: multitud de 
nos las ganas de damos — lo se resume en una — plantas de defensa imizados 

palizas, quizá para línea: un juego de estra- extractor de energía Tienen hosla cerebro, 

odomal con sengresla.  tégiaventiempo reel.con barreras vegetales Ñ 

monólona superficie de perspectiva en tres etcétera EVALUACIÓN 

Mur. El segundo es uno — dimensiones. La segun RÁPIDA tipos de formaciones), la 


de esos enrevesados da parte de esta frase cámara que sigue a nues 

que se presentan sin pre-— es, por ahora, novedo- A falla de espacio, he — tras crialuras ayud 

ví lo que un presunto — sentirse mós dentro 

| comprador habría de ese mundo, se incluye un 
lener en cuenta editor de mapas e intere: 

| santes detalles como el 
En contra: cuesta hacer cambio de luz a lo le 
'e con la interfaz del — del día. + 
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La verdad está en 7 CD-Roms 


THE -FILES 


Hasta aquí han llegado las investigaciones de los agentes del FBI 
más famosos de la década de los 90. Una aventura clásica realiza- 
da con personajes reales donde la misión es descubrir qué les ha 
ocurrido a nuestros queridos Mulder y Scully. 


a 
DON AUTOR: JULIO CRESPO 


jveg 
recrea fielmente la imo 
gen de la galardonada 
serie de televisión. No en 
clor, Chris 
lo el 


1car 


aprobar el resul 
le la aventura. 
Una aven: 


final 


Porque es e: 


tura de cor 


todos lados hasta dar 
con la solución. 


Anderson y Duchovny en sus habituales papeles. 


Es uno de 


s juegos 


requiere ciert es lo total asimilación de nteroctivos de acción 

de paciencia y las nuevas tecnologías podemos optar entre tres 
tenacidad, e incluso de en el d grados de dificultad 
pora no per juego, Te de: fácil, estándar y l, 

re los estancias — inicio sfono móvil, — ademós de poder elegir 


sede del FBI en da electrónica, 
Seattle durante las prime- 
ros partidas. la forma de 
moverse por los es 

rios es un poco exirañi 
antinatural a veces 
más, volvemos al desa- 
rrollo lento, en don 
tendremos q FBI Mulder y 
las pantallas hi inventario, el cual está — eso es sólo la punta del 
cubrir la: manera de en la ya que una 


mpre la Inteligencia 
ificial (IA) 


ma que [n INVESTIGA CON 
s son casi tan rea-  AHINCO 

l El objetivo de la aventu- — llamado Craig Joshua 
ra es encontrar o los — Willmore. Es un agente 
agentes esf 


siete CD-Roms, 


de 


ESPACIO EN 
DISCO 


Ade 


el cuadro d 


no inferior 


alcanzar ciertas zonas, — izquierda del monitor todos comien 
secretos o artefactos Mientras, en lo parte an las verdaderas 
superior eslán los lemas — investigacior 

Algunas de las mayores — sobre los q casos 

novedades de esta vide hablar con a, — fenómel 

oaventura con respecto — así como el acceso al — controlamos las acciones 
a otras similares, aparte menú principal del — de ninguno de los 

del tema (por supuesto), — juego. En las escenas — grandes protagonisi 
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AUTOPSIA - JOHN SAUL'S BLACKSTONE CHRONICLES 


ho 
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50% 


L entrar en el hall 
del hospital, lo 
primero que ve 


mos es el relrato de 
Malcom al fondo. Gira- 
mos a la izquierda y 
observamos en la vitrina 
el antes y el después del 
centro pulsando en los 
botones. Tras tocar la 
pantalla oímos la opi- 
ón de Malcom sobre 
la idea de convertir su 
hospital en un museo 


Entramos en la sala de 
recreo, la primera puerta 
a la derecha. Observa: 
mos la vitrina y conoce- 
mos la historia de los obje- 
tos que contiene, para 
después coger el cuchillo 
y el punzón. Avanzamos 
y vemos los muebles y los 
Objetos del banco de tro 
bajo que están a la dere- 
cha. Frente o ellos hay un 
'armarito en la pared. Para 
abrirlo nos fijamos en las 
bisagras y usamos el pun- 
zón con ellas. Ya está; 
ahora podemos coger el 
mango de sierra ¡lástima 
que no tenga hojal. Entra: 
mos en la cocina y lo pr 
mero que vemos es la 
cámora frigorífica. Parece 
estar estropeada, Lo mejor 
será abrir la coja de a 
trol y quitar el fusible que 
está quemado. Seguimos 


avanzando por la cocina 
hasta llegar al fregadero. 
¿Qué es eso que cuel 


ga?... un afilador. Pode 
mos usarlo con el cuchillo 
de la vitrina, así estará lo 
suficientemente afilado 
pora abrir el armario que 


A» AUTOR: LUIS A. CONTRERAS 


La crónica de Black Stone 


JOHN SAULS BC. 


El espíritu del Dr. Malcom Metcalf, antiguo director 
del hospital psiquiátrico de Blackstone, ha rapta- 
do a su nieto, Joshua, para continuar una tarea 

que comenzó años atrás. Sólo nosotros podemos 
impedírselo, encontrando una habitación secreta. 


El conocido novelista entra en el mundo lúdico, 


eslá sobre el fregadero y 
que guarda la llave Ingle- 
sa que habremos de 
coger. Al girar hacia la 
derecha, entre las cacero- 
los, hay unas pinzas lar 
gas. Lo mejor será hacer 
se con ellas. á nos 
hagan falta más adelante, 


Un conocido 
escritor de terror 
americano ha 
llegado con 
verza al 
mundo lúdico 


Sobre la gran mesa de la 
cocina cuelgan numerosos 
objetos, pero lo único que 
podría semos de uilidad 
son los pinchos; cojómos" 
los. Bien. Ya no hay más 
que hacer aquí, así que 
volvamos de nuevo al hall. 
Ahora hay que avanzar 
hacia la escalera para 
estar frente a frente con el 


retrato de Malcom Met- 
calf. Casi parece real 
'Cuondo lo tocamos el doc- 
tor comienza a hablar. 
Nos dice que ha escond 
do al pequeño Josh en la 
habitación secreta para 
entrenarlo y que pueda 
continuar con la tarea que 
su abuelo no pudo termi 
nar. Avanzamos hacia la 
izquierda y entramos en el 
despacho del director del 
hospital, En la pantalla del 
punto informativo aparecen 
los detalles de la vida del 
úlimo superintendente del 
hospital: Molcom Metcal 
Lo mejor será que lomemos 
la palanca del ascensor y 
el llavero que guarda las 
llaves de casi todas las 
habitaciones del edificio. 
Merece la pena observar 
todos los objetos: las fotos, 
los jarrones, la chimenea, 
el globo, el escritorio... y 
por supuesto los libros de 
la estantería, Son libros clér 
sicos de medicina. Nos 
fijamos en los autores y en 


NÚMERO 


Interactua con los personajes. 


su contenido. A la izquier- 
da encontramos un orde- 
nador. Ef. él están recogi 
dos los dotos de lodos los 
pacientes que han pasado 
por el centro. Está bien 
pongámoslo en funciona: 
miento. Vaya, necesitamos 
lo dove de acceso, pero 
¡hay un papel pegado en 
la caja del ordenador!. En 
él está escrita la palabra 
clave que necesitábamos: 
scooler. 


A parir de ahora podre: 
mos consultar la base de 
datos. Pero de momento lo 
mejor será sal de la chick 
na y seguir de frente hasta 
entrar en el ascensor. Buen 
sillo pora usar la palanca 
que cogimos de la vitina 
Ya está. Probemos a subir 
al segundo piso. 


MARILYN 


Entramos en el 
mujeres, a la izquierda 
según salimos del ascen: 


sor. Tan sólo está abierta 
la puerta de la última habi- 
tación que está a la dere- 
cha. Una voz nos saluda. 
Es la voz de Marilyn Wi! 
son. Está bien, hablemos 
con ella. Después miramos 
la vitrina y comprendemos 
la enfermedad de Marin: 
el síndrome del falso 
embarazo. Y los objetos: 
mmm... un libro de nom 
bres y... ¿qué es esto? 
Aquí falta algo... Pulsemos 
en el bolón de informa- 
ción... gun mechero? ¿Por 
qué no está en su silio? 
Recorramos toda la habita: 
ción: observemos los pelu: 
ches, lo cama, las corti- 
nas, las folos de Marilyn y 
su familia, el diploma, las 
botilas... Quizás merezca 
la pena hablar de nuevo 
con Marilyn, así que 
loquemos su fotografía. 
Desea que encontremos 
un mechero en forma de 
dragón, un regalo de su 
hermana. Pero antes de 
ello cogemos el diario que 


BLACKSTO! 
ASYLUM 


Un asilo en el que ocurren cosas extrañas El peso de los antepasade 


está en el cajón de la — cha las instalaciones, pero — tería de donde podemos — mente. Subamos al segun ción. Pero ahora no 
cómoda y lo leemos. Hay debe haber una combina- coger un fusible nuevo — do piso y entremos en la 
unas páginas pegadas. ción de botones... a versi para poder reparar la habitación de Marilyn. La 
pero aun así descubrimos — hay suerte... ¡síl. Hay que — cámara frigorífica. Gira pobre chica se ha dado 
que algo le pasé «a activar el segundo y tercer — mos un por de veces a la cuenta de gue ella ya no 
Marilyn cuando el Dr. Met bolón empezando por ari derecha y nos siluamos — es más que un fantasma y 
calfla llevó a la sala de la ba; las saunas ya funcio- frente a la caldera. ye, en realidad, se suick 
caldera. Lo mejor será pre nan. Probemos el intemup- doo lso aaa 
guntor de nuevo a  torde la que está en el esa misma habitación, Ese 


Marilyn, pero por desgra- centro. Al abrir la puerta descubrimiento le ha afec- 


cia no recuerdo qué escri- una nube de vapor colien- y tado mucho, tanto que ha 
bió en esas páginas pega- te nos golpea en la cara hecho que ya no esté tan 
das. En fin, habré que — ¡vapotl... esto nos sugiere — | ¿Y dispuesta a colaborar con 
buscar el mechero para — una idea... las páginas nosotros como antes. Inten 
que puedo damos alguna — pegadas del diario; quizá | IS  témoslo poniendo el 
pista sobre el paradero de — el vapor pueda arreglarlo itaci mechero en la vitrina 
Josh, pero antes hablamas — Pongamos el diario de Merilyn nos da las gracias 
con ella y nos dice qué — Marin en la sauna y pul y nos informa de que hay 
llave utilizar para entrar en — semos el interruptor, Bien; Vaya, quema cuando la alguien que puede que 
la sala de hidroterapia. — ahora pueden leerse todas — tocas. Podríamos intentar — «sepa algo acerca de la 
Entonces habrá que bajar — las páginas y conocer el — abrirla quitando las tuer — habitación secreto. Es una 
al sótano y empezar por meda de entrar en lo sala cas que sujetan la puerta. paciente que está en el 
allí.. A la sala de hidrotera- de la coldera, [Pero ontes Para eso llevamos con siguiente tramo del ala de 
pio se vo por lo primera — recojamos unas loallas de — nosotras una lleve inglesa. — mujeres. Salgamos enton- 
puerta a la derecha. De — la estantería, lel montón * Finalmente la abrimos y... ces y vayamos hacia allí 
nuevo alguien nos saluda. — que está a la izquierda. — ¡Sorpresa! dentro está el 

En la vitina hay unas espo- — Solgamos de hidroterapia — mechero de Marilyn. Uso-  LAVINIA Y 

sos y un sistema de ducha. vayamos a la sala del — mos las pinzas para LORENA 

Intentamos coger los obje: ¡có pasilo. Ya sabe cogerlo. Ya podemos 


tos pero a Jane no le hace — mos qué forma tiene la — devolvérselo a Marilyn, a. Ahora podemos abrir la 


mucha gracia, así que — llave de esta puerta así ver si así nos da alguna puerta que separa ambos 
dejémoslo. Avanzamos — que abrámosla. Otra voz — pista sobre la hobitación — tramos y entrar en la úllima 
por la habilación y vemos — ¿de quién será esta vez?. — secreta donde está escon puerta de la izquierda. En 
la caja térmb — Parece ser del encargado — dido Josh. Tras la resolu- — las paredes hay unos pre- 
ca, y la temible hidra, — de mantenimiento, pero — ción de un puzzle (ver ciosos tapices. Otto fantas- 
donde los pacientes recibí nunca se sabe. También cuadro informativo) co; ma comienza a hablamos: 
an baños fríos. Jane nos — podría ser uno de los ant mos el ascensor para subir es Lavinia Willoughby, uno 
cuenta todo sobre ellos. guos inquilinos. Para ave- al primer piso de nuevo. — mujer cuya enfermedad 
riguallo hablemos con él — Vayamos a la cocina y era creer que era la Reina — na. Tras 
Y ahora viene lo más diff y observemos todo a  coloquemos en la caja del Maria Il de Escocia. Su historia ni 
cil: una caja de control nuestro alrededor, A la frigorífico el fusible nuevo. — afición era tejer los lapices — para que pr 


que debe poner en mar- 


vierda hay una estan- Ahora funciona correcta: que vemos en la habia tra si 
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que busquemos un obje- 
lo que le pertenece pero 
sin decirnos cuál es; 
vaya, más dificultades. 
Avanzamos por la habi 
tación hacia la ¡zquier 
da. Esa pluma del som 
brero podría sernos de 
vilidad. Sí, es ideal para 
Lavinia, La lupa también 
nos vendrá bien. Frente a 
la cama hay un tocador, 
Abrimos el neceser y 
cogemos lo caja de 
maquillaje que hay den: 
tro. Antes de salir de lo 
habitación nos fijamos 
en el armario donde esió 
la cerámica y el jueg 
de café. ¿No habíamos 
visto algo en la oficina 
de Malcom que parecía 
parte de ese juego? 
Bajemos a la oficina y 
cojamos la cafetera que 
está detrás del escritorio. 
Volvamos a la habitación 
de lorena y pongémosla 
en lo estantería con e 
resto del juego. 


Pero ahora quiere que 
le demostramos que 
efectivamente es suya 
Examinamos la cafetera 
con la lupa. Hay unas 
inicioles grabadas en el 
fondo: MM ¿Malcom 
Metcalf?; pero también 
hay unas marcas. Un 
pequeño pájaro al lado 
de cada M. No hay 
duda, la cafetera es de 


os poseen un aire tétrico. 


Lorena. Nos cuenta 
cómo entrar en la sala 
de electroshock del 
sótano y nos pide olgo 
más. Encontrar un 
comafeo que Malcom 
le robó. Piensa que está 
en una caja de seguri- 
dad que se esconde 
tras el retrato de Olivia, 
la esposa de Malcom, 
que hay en el despacho 
see Bajemos ahora 
al ascensor y al sótano. 
Entramos en la sala de 
ele ck y nos hace- 
me copio 
de la vitrina. Hay otro 
inquilino en esta sala 
Nick. Nos habla sobre 
los aparatos y sobre los 
tratamientos que allí se 
administraban. Suba: 
mos al despacho de 
Malcom y observemos 
la foto de sus hijos. El 
día que Oliver nació 
fue el más importante 
e su vida. Avancemos 
hacia el retrato de Oli 
vía y usemos el estetos- 
copio en el marco para 
encontrar el sistema de 
apertura. Ya podemos 
ver la caja fuerte pero 
tiene uno combinación 
¿Cuál pude ser?. ¿la 
fecha que había sobre 
lo foto de los niños? 
Era 4-24-55. Pero Oli 
ver tenia 3 años cuan- 
do la foto fue tomada. 
Ya está. Oliver nació el 


4-24-52 esa es la 
-ombinación correcta. La 
ntroducimos y cogemos 
la coja y el huevo de 
cristal que hay en el int 
rior. De paso que estamos 
aquí aprovechamos para 
introducir en el ordenador 
los nombres de los pacien: 
les o de personas relacio- 
nadas con ellos. Mark 
Kendall (marido de Lore 
na), Lavinia Willoughby, 
Marylin Wilson y 

Mandy Lee, un nombre 
que nos mencionó Nick 


Finalmente vayamos al 
escritorio de Malcom y 
abramos el cajón de | 
derecha paro coger lo 
figura del cascanueces 
que mencionaba Ma 
rilyn en su diario. U 
moslo para charlar con 
Malcom y que nos diga 
por qué cogió esos 
objetos y lo que les 
ocurrió a los É 


lentes 


Volvamos al sótano y 
entremos en la sala de 
terapia de fiebre 
Hablemos con Jock y 


observemos el mueble 
con pequeños cojones. 
Jack nos habla acerca 
de uno llave que está 
en uno de ellos. Probe 
mos a abrir cada uno: 
la llave está en el pri 
mero de los cuadros 
de cajones, en lo 
parte superior izquier 
da. El cajón que tiene 
la llave es el que está 
en la esquina inferior 
derecha, la llave per 
mite abrir la caja que 
contramos en la 
coja fuerte del despa 
cho, dentro encontra 
mos el pañuelo de 
Lavinia hora de 
le a Lavinia todo lo 
que nos pidió. Vamos 
a su habitación y nos 
dirigimos hacia el 
escritorio que hay fren: 
le a la cama. 


Abramos la caja d 
maquillaje de Lorena 
Pese al tiempo, el bote 
de sombra de ojos aun 
sirve. Vaciemos su conte- 
nido en el tintero de 
Lavinia y pongamos allí 
también la plumo. Por 
fin podrá escribir la 
corta a su amiga. Pon 
gamos el pañuelo en la 
vitrina. Lavinia se alegra 
y nos revela que en su 
cama hay un panel 
secreto. Pulsamos en la 
corona que está grabo- 
da en el pilar derecho 
de la cama y el panel 
se abre. Contiene una 
hojo de sierra que pone- 
mos en el mango de sie- 
rra. Todavía tenemos 
que encontrar el cama 
feo de Lorena pero no 
té en lo coja de segu: 
ridad. ¿Dónde puede 
estar? Vayamos o la 
sala de la caldera de 
sótano y avancemo 
hasta llegar a la verja 
del generador principal 
¿Qué es eso que está 
en medio del interruptor 
del generador? ¡Es el 
camafeo!! Usamos la 
sierra para romper el 
candado y abrir la 
verja. Arrojemos al suelo 
la toalla pora evilar una 
descarga eléctrica. Ya 
es nuesiro. 


EL PEQUEÑO ABE 


Entreguémosle el cama: 
feo a Lavinia. Agradeci- 
do, nos habla sobre una 
habitación secreta que 
se esconde detrás de-la 
librería de Malcom 
Según ella hay que 
empujar los 4. libros de 
los autores más impor 
tantes de la historia de 
la medicina. Conocien- 
do a Malcom uno ha de 
ser él, pero los otros 
un momento... Sobre la 
puerta de entrada al 
he aspital vimos tres pla: 
cas con los rostros de 
e los padres de la 
medicina: Hipócrates 
Freud y Paracelso. Empu 
entonces los 4 
libros de estos autores 
en lo: estantería de Mal 
com y observemos cómo 
dejando paso a una 
habitación secreta. Hoy 
Una puerta delante de 
nosotros. Es metálica y 
pesoda. A la izquierda 
observamos los libros y 
cogemos el diario de 
Malcom. Bajamos por la 
escalera de caracol 
hasta llegar al quirófano 
Hay una estantería con 
frascos. En ellos hay 
tos humanos, los restos 
del pobre Abe, un niño 
a quien el Dr. Metcolf 
mutiló totalmente para 
comprobor la teoría de 
la infección focal como 
causante de las enferme- 
dades mentales. Tras 
escuchar su historia quie- 
re que juguemos con él 
al veoveo. Primero nos 
propone buscar un obje 
lo cuyo nombre empieza 
por *T”, Es la mesa 
ltablel. Después otra que 
empieza por Ll, así que 
vamos hacia los luces 
Ahora se empeña en 
que vayamos a la copi 
lla y nos revela cómo 
trar a ella. Una vez 
allí nos recibe la voz de 
Frank, el organista. Un 
tipo divertido. Cada ve 
que miramos una de las 
vidrieras nos cuenta Una 
historia divertida. Coja 
mos el martillo y el 
picohielo de la vitrina y 


¡emos 


se o 


Los escenarios son oscuros pero de calidad, 


encaminémonos hacia el 
altar. Observamos el 
órgano y conversamos 
on el organista. A la 
quiera hay una arma: 
dura. Volvamos al quitó: 
fano para hablar de 
nuevo con Abe, Con el 


picahielo abrimos el 
cajón grande de la 
estantería donde están 
los frascos con los reslos 
Abe y cogemos 
coja de músico. Abe se 
empeñaro de nuevo en 
jugar al veoveo. Primero 


quiere que descubramos 
un objeto que sirve para 


leer... y los libros. 


Después algo que 
empieza por “gligre? 
¿Qué puede ser?, Si, la 
rejilla del respirador 


empie 


> por "grrr 
igual que el rugido del 
tigre (grate en ingles]. Y 
para variar, Abe quiere 
que le busquemos algo 
que le pertenece: su 
muñeca. Está en olgún 
lugar de la copilla. Entra- 
mos en ella y nos dirig 
mos a la armadura. Cor 
temos el casco con la 


sierra y usemos el cuchi 
llo para soltar las tiras de 
cuero que sujetan « 
armazón 


EL FINAL DE LA 
AVENTURA 


Tras resolver el puzzle 
salimos de la ¡aula y 
miramos las tumbas de 
todos los fantasmas con 
los qu 


hemos estado 


hablando. Rompamos 
ahora el huevo que 
encontramos en la caja 
fuerte con el cascanueces 
al mensaje, Por 
hora nada más pode- 
mos hacer aquí, así que 
volvamos por el pasadi 
zo, Es hora de intentar 


y leamos 


abrir la puerta con cera: 
dura de combinación 
Cuál puede ser la com 
Binación? Abe nos dice 
que Malcom tarareaba 
cuatro notas cada vez 
que se disponía a abrir la 
puerta y que era la 
misma melodía de la 
caja de música. Lo mejor 
es hacer una visita al 


co para abrir la puerta. 
Si tomamos A=1; B= 
C=3, elc la combinación 
es BACH, o lo que es lo 
mismo: 2138. Introduci- 
mos la combinación y 
entramos al laboratorio 
secrelo. Nos recibe el 
espíritu de Paul, el ayu 
dante de laboratorio de 
investigación del dolor de 
Malcom. Hablamos con 
él y cogemos la caja de 
los Yakuza que está 


sobre la mesa que hay a 
la derecha. Volvemos al 
quirófano e introducimos 
la caja en la máquina de 
rayosx 


De nuevo en el laborato- 
io hablamos con Paul 
Quiere que le demos un 
estereoscopio que se 
encuentra en el interior de 
la “Doncella de hierro” 
Pero antes nos hacemos 
con la cuerda que está 
alrededor del cuello de la 
“Doncella” y con el bas- 
tón que encontraremos 
junto a una maza en una 
de los paredes del labo: 
ratorio. Acerquémonos a 
lo doncella y observemos 
el panel con los símbolos. 
Pulsamos primero el ojo, 
luego la figura que api 

rece corriendo, y, por ulti- 
mo, la cabeza de mujer 
n puede que está en el extremo 


organista 


saber mejor que él quién superior derecho. La don 
es el autor de esa músi ella se abrirá. Coloca: 
ca?. En la copilla abri mos en ella el bastón 
mos la caja de música. — para sujetar ambas par 


duda un instan — tes de la doncella y e 
s Bach. De mos el e: 


Frank 
le: el autor 


ge 
lereoscopio. 


nuevo en el quirófano le — Tras una nueva prueba 
damos la muñeca a Abe. — cogemos la palanqueta 
Nos descubre que existe de la mesa. De pronto 
in sencillo código numér= oímos la voz de Marilyn 


DS 


que sugiere que la llave 
de la cripta se encuentra 
en la cabeza de rinoc 
ronte que hay en el hall 
así que vayamos allí. En 
el camino escuchamos la 
voz de Rebeca, la mujer 
de Oliver que, preocu 
pada, ha venido a bus- 
car a su morido y a su 
hijo. Pero Malcom la 
coplura y la lleva junto a 
Josh. Ahora el tiempo 
vital, Golpeamos la 
cabeza del rinoceronte 
con la lanza y recoge 
mos la llave que ha 
caído del interior. Ya 
podemos abrir la puer 
metálica de la cripta 
Oímos la voz de Lavinia 
pidiendo que abramos el 
sarcófago y lo hacemo 
usando la polanqueto 
dejando al descubier 

los restos de Malcom 
Entramos en el sarcófago 
y de nte se 
llegamos a un nivel subte 
rráneo. Ha 
prisa pot 
ha perdid 
Josh ya 
matar a su propia 
Los obj 
recen en una y 


No hoy 1 
der. Hay 
poder d 
pamos 


palangu 
tros apare 
amenozar 
com. Josh 
cuchillo 
junto al cuello de s 
madre. Rompe 
vittina con la palanque! 
y cogemos el mect 
con el que quemamo: 
rerato. Por lin la puel 
de la habitación que 


Sa 


encierra a Josh y o 
Rebeca se abre fin 
hemos destruid 

com... de momento, 


Más unidades para Total Annihilation D 


BATTLE TACTICS 


ES AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Hubo tres factores que llevaron a este juego derecho a la gloria: 
su engine, su planteamiento (que exigía al jugador desarrollar tác- 
ticas reales) y el elevado número de unidades, que podía aumen- 
tarse bajando nuevos efectivos desde Internet. Con esta amplia- 
ción se hace hincapié en esa línea de añadir sencillamente más. 


n esta sección de la pregunta que os Además, esta amplia- 

la revista, se da estaréis haciendo, si la ción incluye 100 misio- 

1 por descontado — curiosidad os ha lleva nes rápidas, mapas nue- 

que el presunto lector do a esta pógina, es — vos, cuadros de texto — terreno diferentes, así el CD imprescindible para 

conoce el juego al que qué hay de nuevo en — con consejos para llevar — juego insiste en esa todos aquellos que dese- 

se refiere la ampliación este CD. Nada más a cabo nuevas tácticas — variedad de escenarios en volver a Total Annihi- 

de turno, por lo tanto fácil para el redactor. — y diferentes niveles de que pone a sus pies — lation con la ilusión de 

es innecesario hablar He aquí el cuadro de — dificultad. Por si esto toda lafcomplejidad de los primeros días o para 

del mismo [más allá de — rigor, juzgad vosotros aún no fuera suficiente, — un universo. Todo esto sorprender a un adver- 
la entradilla). Además, — mismos. tendremos dos tipos de hace de Botle Tactics un sario humano.+ 


Guerra total sobre un planeta de superficie metálica. 


NUEVAS UNIDADES. 


Los que van acompañadas de un asterisco, estaban anteriormente disponible 
a través de Internet 


Para el Clan: 


+ KBOTS: Marky *, Warrior *, Shooter * 

+ VEHÍCULOS: Penetrator *, Phalanx [cañón flak móvil) 

+ AERONAVES: Eagle *. 

+ HOVERCRAFTS: Anaconda [especie de “hovertanque” armado 
cañón ligero), Oso (transpe is unidades) Hovercraht de C 
ción (Construye fortificaciones de Nivel 1 y 2 y lo Plataforma Hoverc 
Skimmer (de respuesta rápida, para exploraciones), Swatter (unidad antiaé- 
180), Wombat (lanza cohetes para las largas distancias) 

+ FORTIFICACIONES: Defender *, Flakker *, Defensa de Perímetro *, Stin- 
gray *, Slunner (silo que desarrolla misiles electromagnéticos que sólo afec- 
tarán al enemig . 

e EDIFICIOS DE CONSTRUCCIÓN: Plataforma de Hovercrafis [capaz de 
fabricar hovercralts de muy diversos tipos) 

* OTROS EDIFICIOS: Productor de Metal INS *, Planta de Fusión Camu- 
flable *, 

+ Productor de Metal Moho * 


Enfrentamiento entre unidades marítimas y de tierra 


CARACTERÍSTICAS 
P100, 16 Ma 
SISTEMA RECOMENDADO 


ACELERADORAS 


VEREDICTO DE LA AMPLIACIÓN 
LONGEVIDAD AÑADIDA 
NOVEDADES GRÁFICAS 


Para el Núcleo 


+ KBOTS: Dominator *, Sumo *, Voyeur *, 
e VEHÍCULOS DEL NUCLEO: Apisonadora *, Copperhead (Cañón flak móvil), 
+ BUQUES DEL NUCLEO: Phantom * 

e HOVERCRAFTS DEL NUCLEO; Hovercrat de Construcción (para hacer 
hovercrafis y fortificaciones de nivel 1 y 2] Nixer, [capaz de lanzar cohetes 
mientras maniobra), Scrubber (diseñado como explorador], Slinger le 
misiles antiaéreos), Snapper [equipado con un cañón de plasma), Turlle 
(desarmado, pero pue llevar hosia 8 unidades) 

e FORTIFICACIONES DEL NUCLEO; Cobra *, Stinger *, Thunderbol *, 
Toaster *, Neutron (misil neutro, que sólo afecta al enemigo). 

e EDIFICIOS DE CONSTRUCCIÓN DEL NUCLEO: Plataforma de Hovercrafts 
[Factoria de hovercratfs) 

e OTROS EDIFICIOS DEL NUCLEO: Productor de Metal flotante * 


Sal a pasear con Flight Simulator 
> SP 9 


ESCENARIOS LAGO 


Viena, Singapur e Italia. Tres lugares hermosos dentro de tres CDs, 
| Si estás entre esos privilegiados que poseen el juego Flight Simulator 
en un buen equipo que lleve una buena aceleradora, podrás hacer 
un fascinante recorrido turístico sin moverte de tu silla favorita. 
j 


<S AUTOR: IGNACIO PULIDO 


a gran ventaja de 
los mundos virtuales 
con respecto a los 
reales es la facilidad con 
la que se levantan de la 
nada, el espacio que 
ocupan y el poco mar- 
gen que dejan al tedio. 
Desde luego, aunque 
Flight Simulator sea un 
programa excelente, 
nunca nos veremos obli- 
gados a tomar pastillas 
para el mareo enfrente 
de nuestro ordenador 


(puede que sí, pero no Unacogedor puerto de Singapur Un Coliseo un poco desolado 

sería responsable el pro- 

grama, sino el coordina- do hojear una guía turíst al juego ¿Realmente amantes de este progra: Por nuestra parte, nada A 
dor de revista que se — ca de los ciudades que — imporla estrellarmos con- mo, de un juego relajado — más que comentar; eso = 
tiene enfrente). Con ocupan. Desde esta altw- tra la Torre de Pisa o caer — y de los mundos virtuales. — sí, hemos decidido ul 
todo, los simuladores van — ra, tendremos ocasión de — sobre los elegantes calles ¿Cuál escoger? Muy incluir el siguiente cue- pt] 
ata comemploricomiimiade. - deViens? Hay gua ealissoidaceras a > 
posos agigantados, así cuado nivel de detalle, entender estas ompliacio- ciudad que más os guste, — néis vuestra técn > 
que no será de extrañar esos monumentos por los nes como un lujo estético aunque Singapur quizá n dentro de un 

que algún día encontre-— que todo el mundo nos — para sibaritas. Y, de — seo el más divertido por videojuego”. Ya sa- 2 
mos a nuestros futuros pregunta y de los cuales todas maneras ¿Qué la dificullad que entraña  béis, el próximo paso 

hijos programando, por — nos vemos obligados a — sería de Flight Simulator — volar ente rascacielos. será TRON, + z 
ejemplo, los olores del — regalar una poltal (no los — si no pudiésemos mirar — ya A 
cuero de los asientos de — habiamos visitado, estés — por la ventanilla del - e o 
un Boing 747. bamos en calles altemat- avión y ver un poisaje > == == 


vas o en un bor.. ¡qué — que nos sorprenda? -— 

Hay poco que comentar — vergúenzal). Desde luego 

sobre los escenarios que — estos CDs rezuman belle Son pues, tres CDs (se 
Ín esta página. De za por los cuatro costa venden por separado) 

hecho, sería más acerta- dos; ahora bien, de cara imprescindibles pora los 


CARACTERÍSTICAS 


| 
y 


Joguelen_un menú ligeromen ; N SISTEMA RECOMENDADO 
ACELERADORAS 
MULTIPLAYER 


VEREDICTO DE LA AMPLIACIÓN 


| 


60% 
NOVEDADES GRÁFICAS 85% 
NUEVOS NIVELES 50% 


0 y . JUGABILIDAD 70% 


MEA TOTAL 


ÓN 


] 


Cuatro joyas al alcance de cualquiera ER 


VEGOS DE SIEMPRE 


Ayuda a unos personajes entrañables a escapar de sus captores, 
buscar “algo” en un lugar levantado sobre las bases del misterio y la 
belleza, controlar hasta el más mínimo detalle en la resistencia ante 
una invasión alienígena o llevar tu tribu desde la edad de piedra 
hasta la conquista del universo. 


... Y Sid Meier creó la estrategia 


— CIVILIZATIÓN ll 


Pero eso no es todo, La 
cualidad que més sobre- 
sale, sobre todo ahora 
que ha pasado tanto 
tiempo desde su estreno, 
es lo longevidad del 
juego. Civilization Il es 
un programa infinito. No 


unque ya hace — pena, hoy como ayer. Y dad. Con ella vienen 
un tiempo que es que Civilization Il si- las construcciones, la 
salió este juego gue siendo en muchos — investigación y el dine 
a precio reducido, no aspectos un título sin ro. Poco a poco nos ire- 
hemos querido dejar — batir Ningún aficionado mos expandiendo, no 
pasar la oportunidad de — ala estrategia por tumos — sólo espacialemente 
mencionar esta gran debiera desaprovechar aumentando la exten- 
noticia... para los des- esta última oportunidad, — sión de nuestro territorio 


a pistados o para aquellos — y no sólo por el sentido — y fundando nuevas ciu- sólo porque cada partida 
[rr] ato onaveat lot oadaereneniks y dades elnoljemaoralo USE IO es diferente, gracias o su 
E convencido de que este — juegoteca un clásico de mente, a medida que sumen no puede expli capacidad para generar 
9 programa merece la tal magnitud. pasan los tumos y con- coros lag numerosas po- mapas aleatorios y la fle- 
= seguimos nuevas tecno- — sibilidades que permite — xibilidad de sus reglos, 
ú Para los despistados de logias. Empleoremos — el juegb: diplomacia, — por los numerosos esce- 
Ez dicamos estas líneas — estas úlimas para fabri espionaje, revoluciones — arios a los que tenemos 
(er que explicon su desa car unidades más avar sociales, la guerra acceso y podemos crear, 
ES rrollo: empezamos con — zados, nuevos edificios — nuclear o la carrera es sino también porque el 
< una ficha que represen- y un sistema político  pacial, etcétera. Todo juego está abierto a su 
y ta un grupo de colonos más eficaz. Si esto os esto está amenizado manipulación. Para con: 
lo una tribu nómada). — recuerda a algún otro con recursos multimedia firmar esto, sólo tenéis 
Buscamos un buen lugar — juego es porque de que ya los quisieran — que echar una ojeada a 
donde asentarmos y aquí lo sacaron. Por para sí muchas bibliote- los niveles que incluimos 
crear la primera ciu- supuesto, este ínfimo re- cas interactivas. en eslo revisia, 


Exquisitez gráfica y originalidad 


paa MYST 


los, Se trata de un lugar — teniendo vigencia hoy en 
vacío de gentes y lleno — día. Otra virtud, por el 
de extraños artilugios que modo con la que se ha 
7 ] hacen, de cara al pro- desarrollado, es que el 
IA » grama, de enigmas y — jugador lega o Mys sin 
e JU A pruebas. El entormo porel — saber qué demonios 
pao que nos movemos nada pinta allí. El argumento y 

= tiene que ver con el estilo. el entorno se clarifican 

medieval o el de la cien-— según avance el juego, 
cia ficción, ni siquiera se como si fuésemos desper 


E trata de una mezcla ame-— lando de un sueño terri- 
nizada con detalles de blemente hermoso. + 
ste fue uno de los atención de MysfR ¿Si- realismo. De hecho, 
títulos pioneros que guen aquellas caracterís" — todas las estancias, están 
supo aprovechar — ficas teniendo vigencia cercanas a algo que 
todas las capacidades hoy en día? portíomo llamar “surrea- 
que ofrecía la nueva tec ismo ordenado y estéti- 


nología del CD-Rom Respondiendo a la prime- camente correcto”. Pero 
hasta traducirlas en unos — ra, y sallándonos la ya como esto no existe (de 
gráficos que asombra- — mencionada perfección — hecho, es contradictorio) 
ron a todos los que por gráfica, tenemos que mejor decir que Mys! 
a lao ae a 
mos a osomarnos a una que se tiene cuando uno esto, puesto que ha fun- 
nueva época. Hoy, las se introduce en el mundo — dado un nuevo género y 

reguntas son: ¿Qué que el programa plantea. — con ello sube al pedestal 
llamó en su día tanto la Mystatrapa sin preámbu- de los clósicos, sigue 


Paisajes dle un mundo imposible 


ma 
17 
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or tercera vez lle: 

gan los marcianos. 

Por tercera vez 
menester hacer los pre: 
parativos indicados, re 
clutar voluntarios y en: 
viarlos en peligrosos 
misiones. Pero en esta 
ocasión las cosas se van 
a complicar un poquito 
más. Ya no somos la úni 


ia tu medida, ni 
a la de los mu 
dokons, unos se: 
res verdes que tienen 
predilección por los silbi- 
dos y los pedos como 
forma de lenguaje. Y es 


ca organización dedica: 
da a estas labores. Hay 
otras instituciones, algu: 
nas de ellas nos detes- 
n, que les gustarian 
quedarse y no compartir 
los laureles de la fama. 


Así pues entra en escena 
el apartado de la diplo- 
macia. Pobre, eso sí; 


que Oddwotld pertene- 
ce a los Glukkons, los 
malos de turno y sin 
duda los enemigos más 
rápidos que hemos teni- 
do la posibilidad de ver 
en un juego de platafor- 


La publicidad de un mundo raro 


El tercer ataque alienígena 


JCOM APOCALYPSE 


wes se limila a reforza 
[szos mediante pago 
previo. Aparte de esto, 
el juego ha sido levanta- 
do sin ningún miedo a 
la complejidad, que sin 
duda es necesaria si el 
programa pretende estar 
a la altura de un deso 
rrollo estratégico que 
contiene tantos factores. 
Éslos van desde la inves: 
tigación a partir de los 
artilugios que los oliens 
“olviden” en el planeta, 
hasta la planificación de 
nuestras bases: habita- Asalto en modo táctico o en tiempo real. 
ciones para el entrena- 
miento psíquico, labora: — Este es uno de esos jue — toda su genialidad se 
lorios, etcétera. gos que siempre hemos — une su accesibilidad. Ya 
recomendado desde sabéis: último tren hacia 
lecci nuestra revista, Ahora, a una saga excelente. + 


El juego está dividido en 
dos partes bien diferen- 
ciadas: con la pantalla 
principal controlamos los 
aspectos estratégicos 
[negociaciones, investi- 
gación, desarrollo y 
reclutamiento) pero una 
vez que entremos en un 
edificio, el desarrollo 
cambia radicalmente 
para situarnos frente a 
un combate táctico que 
avanza por turnos. 


Un mundo que no está hecho a tu medida 


ABES ODDYSEE 


mas. Ahora bien, Abes puzzle, esto es, usando 
Oddysee no es un juego el coco además de agu- 
normal, se podría decir dizar los reflejos 
que estó compuesto de 
pontallas que han de ser Cada escenario, y hay 
resueltas como si nos muchos de ellos, es una 
encontrásemos ante un verdadera gozado vi 
sual que parece estor 
sacado del mejor comic 
de ciencia ficción; e 
desarrollo es trepidante 
gracioso, imaginativo, 
por no mencionar la 
caracterización de los 
ersonajes. Todo es 
ueno en estas platafor- 
mas de sobresaliente 
alto Si queréis saber 
más, sencillamente remi- y YWOR 
tiros al comentario que 5% 
aquí hacemos de su 
segunda parte, ya que 
ambos títulos son prácti- 
Los malos “malosos”. comente iguales. + 


Feo, pero simpático. le 


me 
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- GANADORES 


15 ROLSTICK 


concurso patrocinado por KDC 


Queremos agradecer a todos nuestros lectores la abruma- 
dora participación que ha habido en este concurso. Lo cierto 
es que un verdadero mar de cartas ha invadido nuestra 
redacción durante los pasados meses. La decisión era difícil, 
no sólo porque teníamos que abrir todas las cartas y com- 
probar que las respuestas eran correctas, sino porque hay 
muchos lectores a los que, lamentablemente, tuvimos que 
dejar sin premio. 


Aun así, quince afortunados lectores podrán disfrutar en 
breve de un formidable Rolstick, un periférico especialmente 
diseñado para juegos de carreras de coches. Desde aquí os 
animamos a participar en los futuros si s que realizará 
la revista en números venideros. 
Enhorabuena, por último, a los 
ganadores de un periférico 
que encantará a los 
aficionados al a 
género más y 


veloz. 


Iñaki Rojí Taboade (VIZCAYA) 
e Rafael Méndez del Olmo (MADRID) 

nés, MADRID] 

e Ana María García Bolón (VALENCIA) 

e David Cabello Tejada (Medina del Campo, VALLADOLID) 
e Alejandro García Miguel (L'Alcudia, VALENCIA] 

e Manuel García López (Santander, CANTABRIA] 

le Jaime Viúdez Aibar (Cazorla, JAÉN) 

| e Luis Martín Campo (Getafe, MADRID] 

e Toni Cosmo García (BARCELONA) 

ía Victoria Millán Simó (SEVILLA) 

e Alejandro Domínguez Pavón (SEVILLA) 

| e Pablo Reoyo González (MADRID) 

e Jordi Bertran Valls O 


Aleu (San Fe 


WARGASM 
El código que te pa 
conduce directan 

les de acción 
esle interersonte juegí 


GATEAUX 
Star Wars: ROGUE SQUADRON 


Sila fuerza no te acompaña, haz una visita a Yoda o teclea los 
siguientes códigos opción más factible) 


+ CREDITS; Aparecen unos créditos oltemativos. 
+ CHICKEN! Ponte a los mandos de un AFSTI 
* DIRECTOR: Accedes a todos los vídeos. 

+ GUNDARK: Modifica Force Feedback 

+ JAMDOLLY: Vidas Infini 
e LEJAVWYRKOUT: Activa Fl back. 

+ MAESTRO permitirá escuchar toda la música del juego. 
+ TOUGHGUY: Te da todas las mejoras del juego. 


+ mpheallh: Toda la ener 

e mpammo: Toda la muni 
parmor: Toda la arma: 
npcamero: Cambiar el án 

+= mplighiscape: Combiar los 


BLOOD 2 
Los siguientes ds e uego 
ero). Mientras estás 
«T» paro acce » opción de charla, a continuación 
teclea uno de los siguientes códigos 
+ mpgod: Modo Dios. 
+ mpkía: Toda la munición, energía y armadura 


LE MONTEZUMA'S RETURN 
' siguiente 


LODE RUNNER 2 


Para activar los códigos, presiona la tecla Escape mientras estás jugando y 
luego teclea “glazed donut”. Ya puedes acceder a las diferentes trampas 
con sólo pulsar estas teclas o combinaciones: 


+ <F3>: Vuelve un nivel atrás. 

e <F4>: Avanza un nivel. 

e <ALT><F12>: Ganas cinco vidas. 

+ <ALT> 8: Bombas ilimitadas. 

e <ALT> K: Pelota playera 

e <ALT> |: Poder de invisio. 

+ <ALT> T: Morph. 

e <ALT> B: Clook. 

+ <ALT><F7> o <F8>: Cambia el aspecto de tu personaje. 


+ <AIT> S: Áciiva o desactiva el seral. 
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or supuesto Cor 
menzamos esta 
sección con una de 


las estrellas ruilantes del 
mundo de las 3D: los 
simuladores. Y, para 
empezar, le toca el tuno 
a los de tema bélico, 
concretamente el si- 
mulador de tanques Killer 
Tank, una nueva creación 
de ElectroTech, en la que 
tendremos que ponernos 
a los mandos de un tan- 
que futurista y protagoni- 
zar 20 misiones reparti- 
das en 4 campañas 
diferentes que se desarro- 
llan en los más voríados 
escenarios 3D: ciudades, 
junglas, desiertos... Una 
de sus características es 
la de que podremos ir 
mejorando el equipo- 
miento de nuestro vehícu- 
lo:en lo que a velocidad, 
armamento y resistencia 
se refiere, según vaya 
mos completando los 
diferentes misiones. 


El uso de editores 
en los simulado- 
res de vuelo se 
está empezando 
a generalizar en 
estas fechas 


Otro buen simulador de 
tanques ambientado en 
tiempos venideros es el 
que nos presenta Sony. 
Su nuevo producto se 
llama Tanarus y, pese a 
no ofrecer nada nuevo 
en cuanto a argumento 
o misiones se refiere, 
posee unos gráficos 
impresionantes, algo a 
lo que nos tiene acos- 
tumbrados esta compa: 
fía. Eso si, sólo podrán 
ser disfrutados si posee- 
mos alguna de las tar- 
jetas aceleradoras de 
gráficos 3D que existen 
en el mercado. 


Cambiando de tercio, le 
toca ahora el tuno a un 
simulador de coches 
creado por Ubi Soft 
Monaco Racing Simulo- 


e cion siempre, el mundo de los simuladores y de los arcades 3D 
en primera persona llega repleto de cosas nuevas. En estas pági- 
nas encontraréis una selección de lo mejorcito que hemos conse- 


guido últimamente, para disfrute de los buenos aficionados a este 
género tan versátil. 


for, Realmente se han 
molestado para ofrecer- 
nos un buen producto 
que combina casi todas 
las cosas buenas que el 
resto de simuladores 
hon ido presentando a 
lo largo del tiempo 
Desde un gran abanico 
de posibilidades en 
cuanto a mejoras y per 
sonalización de los 
coches que conocemos 
hasta la posibilidad de 
jugar en modo retro; es 
decir, de rememorar 
antológicas competicio- 
nes del pasado, eso si, 
centradas en el circuito 
de la capital Monagues- 
ca. En el resto de los 
modos de juego pode- 
mos correr en 17 circui- 
tos repartidos por todo 
el mundo. Por último, 
Monaco Racing Simulo- 
tor permite la partici- 
pación de hasta 8 juga- 
dores en red. 


Y siguiendo con los 
simuladores de carrera 
de coches le toca el 
turno ahora a uno curio: 
so. Todos recordamos 
esos coches tan peculia- 
res que avanzan por pis- 
tas de tierra dándose 
golpes unos a otros y 
que son tan comunes 
por tierras norteamerica: 
nos. Pues bien, si nos 
apetece saber en perso 
na lo que se siente en 
una de esas carreras, 
aunque sea de modo 
virtual, podemos poner- 
nos al volante de uno 
de esos vehículos con 
Burnout Championship 
Drag Racing, desarollo: 
do por Bethesda Soft 
works, Podremos probar 
20 coches diferentes y 
correr en las 20 pistas 
oficiales que componen 
el circuilo anual de esta 
competición. Permite 
personalizar todas las 
características técnicas 
del coche, desde el tipo 
de suspensión hasla la 
clase de combustible, e 
incluso trucar los moto- 
res. Los gráficos son 
solamente aceptables, 


El viejo juego del gato y el ratón 


pese o que la vista del 
interior del vehículo está 
bien conseguida. Permb 
te además el modo mul- 
tijugador, y grabar las 
carreras que disputemos 
para poder visualizarlas 
después y saber en qué 
hemos fallado o qué 
hemos hecho bien. 


Los que también nos pre- 
sentan una buena pro" 
ducción en el mundo de 
los simuladores son los 
chicos de la espléndida 


Agrada acercarse y mirar las texturas del suelo. 


Úbra 4 


La simulación de tanques 


compañía rusa Buka. En 
esla ocasión se trata de 
un simulador de carrera 
de camiones y que lleva 
por titulo Hardtruck 
Road to Victory. lo cier- 
to es que el juego se 
presenta como algo muy 
novedoso y que segura" 
mente, como Buka nos 
tiene acostumbrados, 
merecerá la pena ser 
probado a fondo 


Y pasamos a centrarnos 
ahora en la estrella más 
rutilante del género d 
los simuladores 3D: las 
batallas aéreos. Verda- 
deramente resulta prodi 
gioso cómo un mismo 
tema puede dar para 
tanto sin que llegue a 
aburrimos nunca [salvan 
do algunas excepcio: 


, claro está). Pues 


tenemos — recogidos 
muchos de ellos para 
nuestros lectores. 


Para ir abriendo boca 
una magnífica produc: 
ción distbuida por Elec 
tronic Arts, Se trata de 
Israel Air Force. La can 
tidad de aeronaves dife 

mies que pi 


simulador 
presionan: 


calidad gráfica que le 
va a la zaga. Presume 
además de haber sido 
diseñado por auténticos 
pilotos de la¿ fuerzas 
aéreas Israeljes en lo 
que a tácticgs y movi 
mientos especiales se 
refiere, Suponemos que 


si lo dicen es que será 


así pero en cualquier 
caso lo mejor de todo 
son sus escenarios y la 
flexibilidad que ofrece a 
la hora de jugar. Para 
ello dispone 

potente editor de los 
escenarios diferen 


uponen un 
le 42 misiones 
tes. Además de 
ello, podremos progro- 
ar no sólo los aspectos 
tácticos individuales sino 
mbién la estrategia 
general a seguir por 
toda la fuerza aérea a 
la hora de conseguir un 
determinado objetivo. Y 
por si esto fuera poco, 
también dispone de una 
buena ópción multijuga- 
dor, en la que cada uno 
de los participantes 


puede marcarse un 
determinado objetivo 
dentro de cada una de 
los misiones para todos 
juntos obtener la ansia- 
da victoria final 


Continuando con el 
mismo tema, pero esta 
vez en un lugar distinto, 
se presenta la nueva cre- 
ación de ¡Magic Online 
llamada /F-22 Persial 
Gulf Campaign. Dejan 
do aparte la sospecho: 
sa oportunidad con la 
que se presenta esta 
producción la Única 
novedad destacable es 
la posibilidad de crear 
los escenarios, especifi- 
cando número de opo- 
nentes, condiciones 
melereológicas y nivel 
de dificultad de la 
misión. De /F-22 sólo 
resta decir que soporta 
la mayoría de tarjetas 
aceleradores 3D exis- 
tente le es capaz 
de utilizar la actual tec- 
nología AGP que uson 
la mayoria de las tar 
jetas gráficas normales 
para mejorar su presen 
tación en pantalla. 


ARCADES 3D 


Pues esta vez no hay 
mucho que contar en lo 
que a arcades 3D se 
refiere a la espera de 
nuevas producciones 
Destacar el lanzamiento 
de la nueva producción 
de Eidos, y que lleva 
por titulo: Thief: ¡he dark 
project, y que ha sido 
presentado como un 


SOFTLAB-» 


revolucionario juego de 
disparo 3D en primera 
persona que mezcla mis- 
terio y violencia a partes 
iguales [en realidad 
tiene más de lo segun- 
do...). Para disfrutarlo 
tendremos que meternos 
en la piel de Garret, 
maestro en lo que se 
refiere a las artes de 
opropiarse de lo ajeno, 
y usar un poquito de 
inteligencia además de 
gastar muchos cartuchos 
para poder completar 
[os diferentes misiones 
Éstas consisten en apro: 
piarso de la riquezas de 
los nobles de una ficticia 
ciudad en la que coexis 
ten las más avanzadas y 
las más primitivas tecno: 
logías. Para ello tendre- 
mos que forzar puertas, 
matar a diestro y sinies 
tro y adentrarnos en los 
más variopintos escena- 
rios desde prisiones 
hasta catedrales, pasan: 
do hasta por laberínti 
cos catacumbas. 


Desgraciadamen- 
te y a pesar de 
Thief, el sigilo y 
la sutilidad aún 

no está en los 
arcades 3D 


Destacar también el 
nuevo producto de 
Monolilh, Shogo, en el 
que también tendremos 
oportunidad de demos- 
trar nuestra pericia con 
el manejo de las armas. 
Mucha acción, buenos 
gráficos y diversión en 
grupo, si utilizamos la 
opción multijugador, es 
lo que promete Shogo. 
Y por este mes esto es 
todo. Esperamos que os 
haya gustado y seguire- 
mos atentos a lo que 
ocurra en el mundo de 
las 3 dimensiones para 
que, como siempre, 
nuestros lectores 
los mejor informados. + 
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s probable que 
1 quienes no hayan 
jugado nunca a un 
juego de rol no sepan 
apreciar a primera vista 
las características del 
género. Si busca grófi 
cos y sonido, respalda 
dos por una tecnología 
de úlimo generación, un 
RPG le puede parecer 
pobre en comparación 
con un arcade; si está 
interesado en una buena 
historia, apuntaré a los 
aventuras, cuyo argu- 
mento, por tratarse de un 
desarrollo lineal, permite 
más matices y una 
estructura más compleja; 
si está detrás de la admi- 
nistración o el combate 
táctico, se decantará por 
la estrategia. Puede que 
alguien quisiera conven- 
cer a nuestro pagano 
diciendo que el rol es la 
combinación idónea de 
los anteriores géneros. El 
pagano contestaría que 
para eso prefiere tener 
el mejor de cado clase, 
antes que una combina: 
ción que abarque 
mucho y apriete poco. 


Pero un RPG es más que 
una mezcla. Su princi 
pal característica es “un 
tacto especial al ser 
jugado”, Por supuesto, 
esta caracteríslica es el 
resultado de otras más 
definibles. He aquí Una 
selección personal de 
las mismas. 


Razones para los aún no iniciados 


IBA! ¿POR QUÉ ROL? 


No es un género millonario. De hecho, el que en 


principio fuera la adaptación de un tipo de 
juego de mesa ha supuesto serias limitaciones a 
su desarrollo en el ordenador. Hoy, dentro del 
mundo lúdico informático, ya se ha constituido 
con unas características propias. He aquí un artí- 
culo que pretende acercar este género en alza a 
quienes aún no han sentido su llamada. 


CARACTERÍSTICAS 

DE UN RPG 

Desarrollo de los perso- 

najes. Hay un indicador 

imprescindible en el rol 

el marcador de expe- 

riencia. Según avanza: 

mos en lo aventura acu- — da el personaje hecho 
mularemos puntos que El punto en común son 
irán siendo invertidos en los detalles que habre: 
un desarrollo de las mos de tener en cuenta 
coracierísticos del perso- — para un “depurado” uso 
naje que manejemos. Es de nuestro personaje. 
éste el mayor incentivo 

que ofrece un RPG 
posiblemente por el 

grado de identificación 

que se crea entre el | l 
jugador y el héroe. Ñ 


Detallada caracteriza- 

ción de los personajes 

En ningún otro género se —ll 
es tan preciso a la hora 
de definir los virtudes y Desarrollo no lineal. Aun- 
defectos de un persona: que haya una serie de 
je. Esto se consigue con objetivos dados, un RPG 
E que popularmente se admite que el jugador 
llama “ficha de persona: decida cuándo y cómo 


je” en la que se indica — llevarlos a cabo. Esta 
una serie de marcadores — libertad abarca al orden 
(destreza, inteligencia, — de las misiones; en 


magia, resistencia, elcé- muchos juegos de Rol es 
tera] que se habrán — posible escoger la aline- 
determinado durante la ación del personaje, 
creación del héroe. En — pudiendo convertirnos 
el cómo se crean todos en héroe o villanos. Esta 
estos parámetros difiere libertad de movimientos 
de un RPG a otro; mien- — limita la estructuración 
tras que en algunos se del argumento, que 
nos da una amplia liber dependerá de cómo 
tad de elección que — sepamos interpretar a 
comienza la deci- nuestro carácter (no en 
sión de qué raza y cla: vano, cuando salieron 
escoger, en olros se nos — los primeros juegos de 
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rol de mesa, ya se 
hablaba de que consist+ 
an en interpretar, como, 
Side una obra de lea 
abierta se tratase]. 


Un mundo virtual. Desde 
luego es una medida 
relaliva, pero no pode: 
mos dejar de destacar la 
habitual amplitud de 
todos los RPG, Es más, 
suelen tratarse de cuténti 
cos mundos virtuales en 


constante evolución, la 
cual depende, en gran 
medida, de nuestras 
acciones. Para poner en 
orden todos estos kilóme- 
Iros cuadrados de acción 
y búsqueda, todos los 
RPG han puesto especial 
empeño en conseguir un 
modo de automapa que 
oriente ol jugador en 
todo momento. Dentro 
de esto amplitud nos 
encontraremos multitud 
de objetos (esta pudie- 
ra ser ofra carac 
ca) y poderes que ven: 
drán a completar las 
peculiaridades de nues: 
tro personaje. 


Se trata de unas caracte: 
rísticas muy generales, 
pero cumplen su objeto 
de limitar lo que es un 
juego de rol en ordena- 
dor. Es decir, aquellos 
juegos que no se ade- 
cuen a todas estas carac- 
terísticas, NO son RPGs, 


DEJANDO ATRÁS 
EL TABLERO 


Las anteriores caracterís 
ticas fueron el resultado 
de adaptar el rol de 
mesa al de PC. Ahora 
que el género se ha 
osentado, recoge las vir 
tudes del nuevo soporte. 


Opciones multijugador 
Ultima On line ha sento 
do cátedra. Ya no nos 
vale sólo que podamos 
compartir una aventura 


con una partida de juga: 

dores humanos. Quere-— RPG; de hecho son rem un hechicero ganará 
mos, exigimos, un mun lables puesto que tienen puntas cuando use bien 
do virtual que cambie — una mayor vigencia en — la magia y un guerrero 


según nosotros |y “Irope-— el mercado. Es sorprew cuando decapite a 
cientos” de jugadores — dente lo que dan de sí varios bichejos 
más) cambiemos estos recursos: guionis 

tas, actores de doblaje, — Heroes of MighidMagic 
Mayor variedad de argu- diseñadores, bandas no confundir con su 


mentos. Aunque parecía sonoras, etcétera. Un homónimo estratégico. 

que el rol estaba estan- — buen ejemplo es Square- — Una saga que ha sabido 

cado en los mundos de — soft: Porasile Eve, que — ganarse el aplauso de 

espada y brujería, — tiene tantos medios co: — toda la crítica especial; 

Fallout 182 han land mo una superproducción zada. Un RPG puro”. Ultima Ascension: reco Midkemia. Quizá no 
trado que esto no ha de de Hollywood mendado aunque aún contemple tantas opcio- 
ser necesariamente cier Baldur's Gate: la no haya salido en nues nes como la mayoría de 
to. Pero aún faltan CONSEJOS PARA bomba. No debiera tro país el úllimo copítulo los RPG, pero una ojes- 
muchos temas que tratar INICIADOS haber nadie que se que- de la serie más respela- da a sus grófi > 
con la dinámica de los dose sin echar al menos da que un servidor cono: ra bastar par m 
RPG, debido a que se — Los desarrolladores cuen uno partidita. Si, tras ce dls hegóndacal 

suele aprovechar hasta — tan con la suficiente tec jugar un par de horas Ya oíamos hablar de 


el máximo, en forma de — nología para hacer los — (tiempo mínimo para ver — ella cuando jugábamos 
sagas, las licencias otor — RPG agradables a todos — sus posibilidades) a con las primeras videoo- King Quest VI: pa 
gadas por el rol de — los públicos. Los que — alguien no le gusta, el — venturas (si es que entor- — variedad de sus e 
ioblero, Tendremos para — salen ahora al mercado — mejor consejo que pode- — ces se podían colificar — rios, por su senc 


rato DungeonsáDragons — estén pensados para mos darle es que se de esa manera) en nues manejo y por una p 


y Forgotten Realms. gente que no esté fami- aleje del rol. tros ordenadores Ams- ectiva realmente aso 
iarizada con el gén ; trad y Spectrum. Es una ES dentro del génes 

Mejor tecnología. Antes He aquí una llista para saga que se ha caracte este programa va ha 
comentábamos que un  introducirte en¡los RPG. rizado, aparte de su se notar durante to: 
RPG tiene algo de mez- C calidad, por su capaci año. Basta jugar un 
cla. Pues bien, el uso de Diablo y Diablo lll el pri- : dad de incluir auténticas — poquito para enganch 
torjetas aceleradoras y mer título responsable de innovaciones. Si tienes se. Sólo queda 
máquinas más potentes acercar el rol a amantes Internet, hazte ahora ue no tenga mucl 
facilitará la combinación — del arcade. Los puristas ru naiOnia | pdscicads que de 
de los diferentes géneros pusieron el grito en el M7 pey sabrás al instante 
Preparémonos pues o cielo, pero lo cierto es qué camino seguirán a  Parasite Eve: de los 
jugar al rol con el engine — que tanto su sencillez de — Final Fantasy VIl: el gran — partir de ahora los RPG. — adores de Final Fl 
de Quake o Unreal. los manejo como su exce- crak del año pasado, El Vil llegará esta supergra 
RPG extenderán sus tentá-— lente ambientación hicie- orqué es sencillo: una Return to Krondor: conti ducción ambientada 
culos para exportar sus ron que cosechase el — historia exageradamente  nuación de Betrayal at un Nueva York con més 
características a ofros jue- lo que se merecía. Su larga, con personajes  Krondor que nos vuelve — porásitos que una y 
gos. la estralegia es díc- continuación, que aún variopintos en un mundo a situar en el mundo de  dería sin Filvit. + 
la esta contaminación. — esperamos, ha prometi en el que confluyen 

y do venir con caracterís magia y ciencia; todo LoS DIEZ RPG MÁS GLORIOSOS 

E ticas más “rol”, Una envuelto en una estélica 

b novedad es que, a la manga a la que no está: 


hora de conseguir expe bamos acostumbrados — 1 Ultima Underworld ll: LaberyntiiofWorkl 


enderá en enel género. Posee, eso E 
idad del per- — sí, muy interesantes com- 2. Ultima Vil; La Puerta Negra 


ti bates y hechizos 


lengon 


3. Eye of the Beholder 11 

4. Fallout 

5. Lands of Lore Il: Guardianes del Destino 

6. Darksun: Shattered Lands 

7. Final Fantasy VII 

8. Wizardry Vil: Crusaders of the Dark Sarvant 
9. Ultima Underworld: The Stigyan Abissm 


10. Deeper Trouble 


Clásicos en la red 


MA 1UEGOS GRATIS 


LS AUTOR: LUIS A. CONTRERAS 


No, no nos hemos equivocado: hemos dicho gratis. Pues. aunque 

parezca increíble, en la Red de redes podemos encontrar juegos 

completos que pueden ser descargados sin coste alguno para el 

usuario e incluso jugar on-line o en modo multijugador con juegos 
que no se venden, sino que son exclusivos de Internet, 


l mundo de olguien disftuta de sus — es descorgar (sin coste 

juegos es creociones, más o alguno) el correspon 

complicado menos espectaculare diente programa 
que podría parecer a cómodamente desc 
primera vista. Y es que casa con su ordenador. Otra buena página para 
un juego no sólo puede — Pues con todo esto, — visitar y poder echar 
reportar beneficios eco- desde estas páginas unas partiditos es 
nómicos cuando está vamos a repasar algu: hip//gamesonline.com 
en una tienda. A veces nas de las direcciones Este servidor, entre otras 
las cantidades de dine- más interesantes que muchas cc nos per- 
ro que pagan las hemos encontrado en mite jugar online y de 
empresas que esponso- nuestras excursiones forma gratuita con algu 
rizan a los servidores — por la Red y que ofte- nos juegos exclusivos, 
por incluir su publicidad — cen este tipo de mate- con la particuloridad de 


en ciertas páginas son rial. Y qué mejor para tener todos una excelen 
aún más jugosas y ello comenzar que el clási- — te calidad gráfica y un 
animo a los programa co de clásicos por buen guión. Como 
dores a poner sus jue- excelencia: Tetris. Este ejemplos de ello tene- 
gos en la Red. Recorde- modesto juego ha mar mos Rolemaster: Bla: 
mos, si no, la magnifica cado una época y  delands, que presume 
y prolífica entrega de la todavía hoy sigue sien- de ser el primer progra: 
saga Wing Comman- do incombustible. Pues ma de rol diseñado 
der: Secre! Ops, cuyos aquí tenemos un título para ser jugado en 
episodios han estado que hace realidad el modo multijugador, o 
apareciendo en Internel sueño dorado de los Castle Il: Siege and 
hasta hace muy poco buenos aficionados a Conquest, excelente 


tiempo y que cualquier este juego: Tetribuz juego de estrategia en Personaje de uno de los juegos gratuitos. 
navegante podía [y  |htip://buz.net/tetri- tiempo real ambientado 
puede aún) descargar — buz.html). El creador en la época medieval. cen en la dirección algunos de los juegos 
de forma totalmente de esta página nos Y no se queda atrás en — http://www.gamezo- que se ofrecen gratuita: 
gratuita ofrece una versión cuanto a calidad Spla+  ne.com/. No debería mente para ser jugados 
modernizada online y  terball, un divertidisimo mos desaprovechar la online y en modo mulli- 
Pero tampoco es éste el — multijugador de este — juego de acción en pri- oportunidad para incor jugador es Iron Wol- 
caso de lodos los jue- programa, con la que mera persona, con bue porarnos a una de las ves, un magnífico simu- 
gos online o multijuga- podremos enfrentamos nos gráficos, que resulta — partidas multitudinarias — lador bélico en el que 
dor de libre distribución » jugadores de todos — ideal para divertirse de Acrophobia. Este  lendremos que po: 
o disfrute que podemos — los rincones del planeta — mientras nos enfrenta- — juego, bastante distinto — nos a los mandos de 
encontrar en la Red. — y demostrarles nuestra mos con otros jugadores 2mos un submarino de guerra 
Algunos programado- — pericia colocando blo- a lravés de la red jugar, — para sumergirnos (en 
res se sienten salisfe- ques en el fondo de la ncontrar todos los sentidos) en 
chos simplemente por — pantalla. El único requi Tampoco están nada de palabras — plena Segunda Guerra 
el hecho de saber que — sito previo para jugar mal pes juegos que ofre — que otros jugadores o Mundial, desde donde 
nosotros mismos pro: podremos disfrutar de 
pondremos, y lo cierto magníficos narios 
es que resulta muy 3D de batallas subma: 
entretenido, o por lo tinas. Y todo ello ade: 
menos diferente. rezado con la emoción 
que supone jugar con 


Buena muestra de la tra otros contrincant 
excelente calidad de en tiempo real. O tam 
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of the Throne 


Multi Player Online Adventure in 17th Century Paris 


Home Introduction Clients 


Play 


Esta aventura ofrece muchas horas de diversi;on a losd amantes de un género que siempre nos enseña algo nuevo, 


bién podemos probar 
on el simpatiquisimo 
juego llamado Talking 
Head do en un 
sistema que sus crea: 
dores han denominado 
avatarcha! y que dugu: 
ra largas horas de 
diversión en grupo 


Con él podremos crear 
un personaje a nuestro 
gusto, eligiendo sus ras: 
gos y sus ropas para 
que pueda interactuar 
con otros personajes 
creados por los demás 
jugadores que estén 
conectados al servidor 
en ese momento 
Mediante textos ence- 
rrados en viñetas dirán 
lo que nosotros quera 
mos: el resto ya pode: 
mos imaginarlo. Por si 
no tenemos bastante, 
tombién podemos a 
dentrarnos en el mundo 
de Age of the Thrones, 
un interesante y comple- 
jo juego que se desa: 
rrolla en el Porís del 
Siglo XVII, en la época 
del Rey Luis XIIl y del 
Cardenal Richel 
guión es algo así como 
una mezcla entre los 
tres mosqueteros y El 
hombre de la máscara 
de hierro. En el desa 
rrollo del juego podre- 
mos retar a duelos a 
muerle a nuestros con: 
trincontes o bien aden: 
trarnos por los calles de 
la vieja capital france- 
sa. Y, para terminar, y 
dedicado a aquellos de 


nuestros lectores que 
disfruten resolviendo 
puzzles endemoniado 
menle complicados y 
que pueden jugarse 
entre varios jugadores 
al mismo tiempo, pre: 
sentamos Doink!, un 
programa que sin duda 
les encantará. Todos 
estos títulos, junto c 
las instrucciones corres 
pondientes para su des 
carga y manejo, los 
encontraremos en 
página de le 
en la dir 
http w y 
line.co.uk 


Un apartado muy 
importante de las diver- 
siones que podemos 
disfrutar online gratuita- 
mente lo componen los 
juegos progrgmados en 
Java. Como la mayoría 
de nuestrog lectores 
sabrán, suelen ser pro" 
gramas con un aspecto 
gréfico muy sencillo, sin 
pretensiones pero ni 
mucho menos por ello 
faltos de ingenio o 
complejidad. Éxiste un 
gran número de pági 
nas dedicadas a estos 
juegos, por lo que no 
podemos comentarlas 
todas. Comenzamos 
destacando la página 
que se encuentra en la 
dirección htip://www- 
mecloin.Im/stuff_java 
htm. En ella podremos 
jugar a Control The 
Nuclear Power Plant, 
Javanoid o Missile 


INR 


> AN 
A 


Un programa con grandes dosis de adicción 


ommando Il. Todos 
ellos combinan tanto la 
acción como la lógica 
y consiguen hacer pa- 
sar un rato realmente 
entretenido 


[el 


p 


En la misma línea tam- 
bién merece la pena 
explorar la dirección 
htip://www.intermoun- 
tain.net/gameimfirst.ht 
ml, en la que encontra- 
remos una página que 
nos permitirá disfrutar 
de todo tipo de juegos 
programados en este 
popular lenguaje: Aste- 
roids, Bee Hive, Break 
Out, Canoe Clobber 
etc. la mayoría de los 
cuales son nuevas ver- 
siones de juegos exito 
sos de épocas pasa: 
das, aunque no por eso 
menos inleresantes. Y 
para lerminar con este 
apartado dedicado a 
los juegos en Java, la 
página de Yahoo 


[http://ploy.yahoo.com 
/1'es ideal para los 
amantes de los juegos 
de tablero. En ella 
podremos jugar con 
buenas versiones on- 
line de olgunos de los 
más conocidos títulos 
de este género: Back- 
gammon, Go, Reversi 
Damas, Ajedrez, Mah- 
Jong, Palabras Cruza: 
das, etc. Además d: 
todo tipo de ¡juegos de 
estrategia, acción o 
deportivos. 


En olro orden de cosas, 
seguro que nuestros lec 
lores más veleranos || 
los no tanto) conoc 
aquellos programas que 
se desarrollaban 
modo texto, más conce: 
dos como aventu 
conversacionales. Pi 
para quien quiera 1 
dar otros tiem 
para aquellos q; 
en conocer cómo 


adentrán- 
tipos de 
mplejos, 
ón htp:// 
n-pg,com/ 
la oportuni 
cimos en 


mM ] 
bb 
7 PA 


Nx 


er, Carpel Golf 
En esta dirección 
emos, odemás 


el mundo de Avalon y interesante en 


Un juego de rol a le 


w.ncbuy.com — encontrar una gran can 
más pura pero ¿gamehouse > maciór 
la diferencia de club de jugo en diferentes 

der jugarse en dedicadas a 
fos ipdiicipantesty 

en tiempo real. Caba- — pone 

lleros, hechizos, póci- resto de dor que 

mas y toda esa fípica una int condición 

parafernalia. e de bue 


emos encontrar € 
la aventura 


títulc 
encontra: 
noebas, 


> no ha sido 
nós que una pequeña 
de todo lo que 
encontr 
vegos 


se dedican pr 
tea 


isamen 
to, sobre todo 


in es Un juego en 
odo multijugador de 


http://buz.net/tetribuz.html Tetris 


htip//gamesonline.com Juegos de calidad 


htip://www.gamezone.com/ Juego de los acrónimos 
htip://www.on+line.co.uk, Juegos de todos los géneros 
http: //www.mcclain.tm/stuff_java.htm Juegos en Java 

http://www. intermountain.net/gameimfirst.html Juegos en Java 


http: //play.yahoo.com Juegos de tablero 


http: / /www.blabla.com/go ler himl Asteroides 

http: //www.bla:bla.com/game//treasure /Treasure.html Juego conversacional 
htip://www.avalonpg.com/ Juego de rol 
htip://www.ncbuy.cc Club de juegos arcade 
http: / /www.freegamesonline.com/ inde, Juegos de todo tipo 
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na vez más 
hemos acudido a 
' dos clásicos. Por 


una parte Civilization ll 
que, en espera de su 
continuación, sigue sien- 
do considerado por 
muchos como el mejor 
título de la estrategia 
por turnos. Aquellos que 
aún no lo tengáis, harías 
bien en haceros con una 
copia [con más razones 
ahora que ha salido en 
edición de bajo precio). 
En el otro lado, la estra: 
tegia en fiempo real está 
representado por Star- 
craft. Sin más dilacio- 
nes, pasamos a descri- 
bir lo que podréis en- 
contrar en el CD. 


Civilization 2. Aquí 
encontraréis las siguien- 
tes dos carpetas: 


+ Modificaciones: aquí 
hay una mod destina" 
da a llevar toda la 
fantasía de Doom-al 
clásico de la estr 
gia. Prepára 
investigar < 


icieron sudor 
o jugabas al 
de 3D. Esta 
adaptación se la 
debemos a Stephan 
Meissl 


e Escenarios: cuatro 
situaciones históricas 
en cuatro escenarios. 
lleva tus tácticas a la 
época de Alejandro 
Magno, transfórmate 
en un caballero feudal 
en las guerras para 
conquistar la Tierra 
Santa, comanda una 
flota de galeones en 
los tiempos en los que 
las naciones europeas 
se disputaban la vir- 


ul Mapas y añadidos para los mejores juegos 


MÁS MADERA 


ES AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Cuando escribimos estas líneas aún no ha salido a la calle el ante- 
rior número, así que no os sorprendáis si en el siguiente texto no 
veis mencionado vuestro nombre y escenario... todavía no han podi- 
do llegarnos. A pesar de eso, seguimos manteniendo nuestro com- 
promiso y este mes os traemos una selección que, aunque no muy 
numerosa, rebosa calidad. Eso sí, en esta ocasión el menú es exclu- 
sivamente para los amantes de la estrategia. 


Este es el tipo de ciudades que encontraremos en Doom. 


gen América o cam 
bio el rumbo del siglo 
de las a al 
frente del ejército 
nopoleónico. Los nom- 
bres de los escenarios 
y los créditos son los 
siguientes: 
= Alexandr: permite 
un juego sencillo y 


Shareware cu- 
yo nombre es Ac 
tion Ware. 

- 1640USA: Charles 
Magee es el artífice 
de un escenario 
muy bien equilibra: 
do y con olgunas 
modificaciones en 
las reglas que tene- 
mos que manejar. 

= Crusaders: Brian 
Gorman ha intenta: 
do hacer un escena- 
rio con fidelidad his- 
tórica... casi lo con: 
sigue. Muy diverti- 
do, pese a sus 


- Nopolean: Equili- 
brado, siempre y 
cuando no estemos 
jugando con el im- 
perio austro-húnga- 
ro. En cuanto a su 


autor, se aplica lo 
mismo que nos ho 
posado con el pri- 
mer escenario del 


La estregia 
proporciona 
muchas 
posibilidades a 


| los niveles 


Starcraft. Un capítulo 
más de nuestra particu- 
lar campaña llamada 
Abalorio 


Además, hemos obteni- 
do algunos escenarios 
de un grupo de jugado- 
res españoles [cuyo 


sta, un salu- 
ctuoso y el 
de que sigan 
idonos escenarios 
de esta categoría 


e Un tal “Guido” ha 
elaborado una cam- 
paña especialmente 
interesante: por el cui- 
dado con el que está 
construido cada 
mapa, la acertada 
colocación de sus uni- 
dades y el argumento 

¡ue sirve de transfon- 
lo. Por todo ello es 
uno de las mejores 
campañas que hemos 
tenido el privilegio de 
jugar, Su nombre 
Khaydarin Secre! 


ATARLRAFT: 


Con paciencia podrás controlar todas estas unidades. 


+ Sonic Junkie: curiosa 
compoña que se am- 
bienta en un universo 
diferente al de Star 
craf. Su título lo dice 
todo: Syndicraft. La 
principal virtud de 
estos escenorios es su 
original planteamiento 
y el intento que el tol 
Junkie ha invertido en 
relacionarlos con el 
contexto del ¡uego 
“Syndicate. Su mayor 
pega también es 
ésta, pues no nos 
acaba de convencer 
la ambientación con- 
seguida, Eso sí, mu- 
chos triggers. 


Eso es todo. Si queréis 
enviarnos vuestras ideas, 
hacerlo a través del 
correo normal o del 
electrónico [goverBpren- 
satecnica.com) 


KHAYDAR ! 
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ras una semana de 
duro trabajo, ¿qué 
otra cosa podemos 
hacer el fin de semana, 
sino dedicar todas las 
horas de nuestro ocio a 
aquello que nos mantie- 
ne despiertos, a aquello 
que nos hace pensar 


"Sólo sé que he vivido"? 


HORA PRIMERA 


Las once de la noche de 
un viernes. No me ha 
mitado con muy buenos 
ojos mi novia cuando le 
dije que hoy prefería 
quedarme solo en casa. 
Ojalá fuera fácil transmi 
tir a otros lo que se siente 
al enfrentar tu inteligen: 
cía con la de una máqui- 
na o al crear algo, cn 
dentro de un mundo vir 
tual, y saberlo sostener 
frente a los maquiavéli- 
cos imprevistos del orde- 
nador. Pero para que 
todo el mundo entre por 
el aro, aún habremos de 
esperar a la próxima 
generación de juegos de 
estrategia. Yo mismo no 
pertenezco a la prime 
ra... ¿por qué romperse 
la cabeza con simbolitos 
cuando es tan divertido 
soltar de plataforma en 
plataforma y disparar? 
Así pensaba hasta que 
la estrategia comenzó a 
entrarme por los ojos 
Como muchos oltos, yo 
me subí al tren con el 
gran Civilization y decidí 
no bajarme en ninguna 


estación con la segunda 
parte de éste y la de 
Warcrafl. Desde enton- 
ces, la disyuntiva ha sido 
tunos o tiempo real (ver 
el artículo del anterior 
número), Pero esta noche 

jenso tocar casi todos 
ES tipos: tengo tiempo y 
os desd 
Para empezar una taza 
de café, símbolo de la 
paciencia y lo vigilia, 
muy acorde con la estra: 
tegia de tumos. Civiliza- 
tion Il es el imprescindi- 
ble primer poso. Pero no 
el juego en sí lya conse 
guí un 150% en el nivel 
Rey, con eso me confor 
mo] sino con alguno de 
sus escenarios. Lo cargo 
de los niveles que dimos 
en el número 15 de 
Game Over. Hay uno 
que siempre ha llomado 
mi atención, trata de 
desarrollar la vida, frente 
a ofros competidores que 
representan diversos leo 
rías de la evolución, 
desde los seres unicelula: 
res hasta los primeros 
mamíferos. Paso a paso, 
maravilla a maravilla, mi 
Objetivo es desarrollar el 
Tyranosaurios Rex antes 
que el enemigo. llega 
dos a esle punto es pro: 
bable que tenga la parti 
da en mis manos. Por 
supuesto, pora ello voy a 
necesitar un mapa bien 
lleno de todas mis colo 
nias, y saber gestionar 
bien los recursos para 
encontrar el equilibrio 


necesario entre expan- 
sión y consolidación. 


HORA SEGUNDA 


Según pasa el tiempo, 
me findo a la evidencia 
de que mis planes no 


están saliendo como de- 
biera: hace ya millones 


de ai 
lombri 
enemigo ocupó aquellos 
asentamientos que ahora 
me hubieran venido muy 
bien para desarrollar la 
ciencia. Grabo y cambio 
de ju por 
16s café y limpio bien la 
sa de mi alfombrilla, 
le toco el tuno a un 
Free for all [una modal 
dod de melee, pero en 
la que el ordenador tam: 
bién enfrenta a sus dife- 
rentes tribus) con Star 
craft. Pru 
los Proto: 
rios asentamientos de 
recursos con unidades 
Dragoon y cañones lan- 
zadores de partículas 
Hecho esto, ya estoy listo 
para construir una flota 
de 10 carriers (gigontes- 
cas naves que Ir 
tan hasta ocho cazas 
cada una). Acompaña- 
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s, por medio de 


as de tierra, el 


Slarcraft en todo su esplendor. 
pl 


La noche que abandoné mi vida social 


OCHO HORAS MÁS 


Quizá alguien pueda objetar que en esta ocasión esta 
sección no contiene toda la información que pudiera 
esperarse. No es del todo cierto, hay que considerar el 
siguiente texto como un recorrido, a modo de homenaje, 
por los grandes clásicos. Además, desde siempre, como 
el críticos y jugones, hemos deseado transmitiros nuestra 

: personal experiencia dentro del mundo lúdico. 


up 
E) 


dos con un par de arb do. las unidades son 
irers la mosacre del ene-— numerosas, y es impor. 
migo es un hecho, tante conocer el estado 

le cada una de ellas 
HORA TERCERA (comenzando por su 

nivel de experiencia). lo 
Tras tanta celeridad que más impresiona del 


invertida en un juego, — programa es su fidelidad 
toca de nuevo los tumos histórica, tanto en las 
Panzer General Il es una cualidades de cada uni: 
opción adecuada. Car dad'somo en su disposi- 
una partida salvada — ción por el mapa. Como 
paso media hora exa- no estoy del todo fami 
minando la situación en liarizado en la mecánica 
la que me había queda: de este juego, cometo el 


NUESTRA RECOMENDACIÓN 
Civilization Il 
StarCraft 
X-Com: Apocalypse 
Ages of the Empire 
Master of Orion Il 
Heroes of Might8Magic II 
Dungeon Keeper 
RailRoad Tycoon ll 


People's General 


habitual error de basar 
mi potencia de ataque 
en ls unidades aéreas 
(las más sencillas de 
monejar]. Así consigo la 
conquista rápida de un 

ueblo, pero pierdo, 
Ena e inexorablemente, 
varios ciudades impor- 
tontes. Desde luego, el 
programa exige más 
paciencia de la que 
estoy dispuesto a darle 
esta noche. Tengo otra 
idea. Esta mañana leía 
uno de los mejores libros 
de ciencia ficción jamás 
escritos: la saga de la 
fundación de Isaac Asi 
mov. En el tercer volumen 
se plantea la existencia 
de un imperio goberna- 
do por un ser de extraor- 
dinarios poderes menta- 
les. Master of Orion Il 
me permite llevar esta 
experiencia al ordena 
dor. Voy, pues, a hacer 
una prueba con un impe- 
rio que tuviera estas 
características. Empiezo 
Una nueva partida y elijo 
Diseñar Raza. Como 
coracterísticas escojo 
Telepatía y un Gobierno 
Unificado. con esto se 
puede interpretar que mi 
raza está gobernada por 
una sola mente y que 
además posee poderes 
mentales. Como debili 
dad, puesto que estas 
dos características supe- 
ran el máximo estableci 
do, me decanto por una 
menor fuerza física. Tras 
Unos minutos comproban- 
do que la combinación 
resulta satisfactoria, guar- 
do y apago 


HORA CUARTA 


A las tres de la mañana 
un recurso que necesaría- 
menle ha de ser gestiona- 
do es el café. Otra tacita 
algo de picor y enciendo 
el ordenador. esta 
ocasión, junto al ratón 
coloco un bloc, de notas y 
un boli. Mi intención es 
hacer una mapa o un 
escenario para algún 
juego. El que más prepa 
rado está para su modif- 
cación por parte del 
usuario es [como buen 
esiralego siempre vuelvo 
a él) Civilization !l; al 
menos hasta que salga su 
continuación, Alpha Cen 
lauri, que, a esle respec: 
to, ha prometido seguir 
en su misma línea. Así 
que voy directo al fichero 
Rules. txt, donde se en 
cuentran las caracterís- 
ticas de las unidades, el 
terreno, los avances cien 
fíficos, los diferentes go- 
biernos y algunas de tipo 
general. Una buena idea 
sería adaptar este juego 
a la serie de James Bond. 
Creo diferentes tipos de 
spía, modifico los avan: 
es científicos para que 


versen sobre los inventos 
de Q y cambio el nom: 
bre de los imperios dispo- 
nibles por el de las orgo- 
nizaciones de las 
peliculas. Todo esto es, 
de momento, sólo un 

lan; pero con una plani- 
Ficación adecuada y el 
liempo necesario (esta 
noche no, desde luego) 
el proyecto terminará por 
salir a la luz. 


HORA QUINTA 


La pega que siempre 
encontraremos en un edi 
lor para un juego de 
eslralegia por turnos es 
que nos exige una enor- 
me contidad de tiempo. 
Un editor para la estrate- 
gía en tiempo real suele 
ser menos exigente a 
este respecto (con glorio- 
sas excepciones, como 
en Starcrfi). Cojo de lo 
estantería otro de mis 
programas favor 
Ages of the Empires 
Como sigo bajo los efec 
tos de un impulso creati- 
vo, me dirijo directomen 
or. En esta 
pora hacer un 
escenario creo que 
specialmente impor- 
tante una previa docu- 
mentación para elaborar- 
lo con cierta fidelidad 
histórica. Aunque, por 
otra parte, una de las 
opciones más consegui- 
das del juego es su ge- 
neración de mapas alea- 
lorios, y su consiguiente 
configuración. De modo 
que, jugando de esta 
manero, y teniendo en 
cuenta todo lo que se 
puede elegir, no hay dos 
partidas iguales. Tenien- 
do en cuenta esto, a la 
hora de elaborar mi 
escenario me limitaré a 
Unas cuantas directrices 
que luego puedan ser 
ampliamente modifica: 
bles por el usuario: un 
terreno propicio para el 
enfrentamiento de gran: 
des ejércitos, algún 
héroe y una montaña 
sagrada llena de runas 


HORA SEXTA 


's el momento de coger 
un poco de aquí y un 


poco de allá. Hoy 
muchos mundos informál 
cos que requieren de mi 
presencia para encontrar 
cierta esobilidad lo per 
derlo). Tengo cientos de 
partidas a medio terminar 

sera aconsejable echar 
ls una a E 
en su desorollo a eso que 
en la lectura se llama “un 
punto y aparte”. 


En X-Com Apocalypse, 
vendo esto y robo aque 
llo hasta poder const 
el laboratorio que había 
planeado desde hace 
lanto. Lo pongo en fun 
cionamiento y salvo la 
partida. 


En Dungeon Keeper, ler 
mino de investigar todos 
los hechizos y salas en 
la biblioteca. Creo una 
prisión y Una cámara de 
tortura, libro un combate 
[tan caótico como los 
que este juego nos tiene 
acostumbrado) y tortura 
a una pobre hada cof 
turada. Venzo su resisten- 
cia al dolor y, en vez de 
información, consigo 
otro fantasma más para 
mi mazmorra. Urban 
Assault será la herra- 
mienta con la que des- 
cargue la adrenalina 
producida por mi ante- 
fior fracaso, Ya más rela- 
jado, echo una ojeada 
a Star Wars Rebellion 
lun programa temprana: 
mente olvidado, con 
gráficos y tecnología 
pobre pero que termina 
por enganchar]. Sélo me 
queda encontrar a Luke 
pes ganar la partida a 
los mandos del Imperio. 
En Corouscant, la capi- 
tal, donde tengo cinco 
cuarteles de entreno» 
miento, doy órdenes 
para la fabricación de 
robots sonda con los 
que cubrir toda la galo- 
xia. Grabo y corto antes 
de saborear el resultado, 


HORA SÉPTIMA 


Heroes of MightSMagic 
MI. Sin duda, es uno de 
esos programas que tie- 
nen la capacidad de 
fomentar la imaginación 

hay tantos factores que 


tener en cuen! 
héroes, paraj 
truos y ciuda 
necesariamente, 
bro humano al relaciones 
todas estas variab 
inventa Una historia que 
las sustente. Ademós 
cada partida es diferente. 
En esta ocasión he decidi 
do seguir los cómodos 
caminos de la magia. Ya 
tengo varias ciudades con 
las torres de sortilegios a 
su máximo nivel, ahora 
la que ese mago 
go al otto extremo 
a, ese que luntos 
y lan buenas 
me para la 
29e una rula que 
los esas ciu- 
un largo 


tales 1 
Doy por e 
sesión, 
sar en 
acabar 
cuando por Í 
cen a vende 
Call to Por 
tauri, Myth 
Battlecruise 
Simcity 3000. 


alguno a be 
mucha cof 
llorosos 
novia de ¡ 
amigos, es el 
dominar va marcio 
mundos. + 


Correo 


léctor 


ESTRATEGAS 


Hola, gameoveros. 
Soy un asiduo lector de vuestra revista y un 
acérrimo amante de los videojuegos. Mis pre 
ferencias se inclinan hacia los programas de 
estrategia, y en este sentido tengo que decir 
un par de cosas de la revista. En primer lugar, 
debo decir que echo de menos la presencia de 
Juan De Miguel. No es que él tuviera mucho 
que decir, o mucho que decirme, en este senti- 
do, pero su opinión estaba fuertemente mar 
da y, desde lu una opinión, al cont 
rio que buena parte de las revistas del sector, 
que se limitan a comentar la existencia de los 
juegos. Así pues, un saludo y un recuerdo 
para De Miguel. Por otra parte, y sin salirme 
del campo de la estrategia, el sustituto espiri- 
tual de Juan De Miguel, aunque aún no ha lle- 
gado a calarme del todo, lo cierto es que tiene 
cierto empuje que, el tiempo lo dirá, q 
logre engane 
Bueno, queri aros por un programa 
que hizo mella en mí, y del que hace mucho 
que no oigo nada. Se trata de Master of Magic, 
un clásico de la estrategia del que hace tiempo 


Por último, comentáis que... 


Todas las respuesta 


La estrategia sigue siendo uno de los tipos de juego que más provoca que los 
nuestros lectores se comuniquen con nosotros. Probablemente porque los usuarios 
de arcades no tienen tiempo para poner la cabeza en algo más... También esta vez 
tenemos a algún curioso que pregunta por la esperada aparición de DIV 2. 


a 


Datact Mage 


se dijo que iba a tener una segunda parte, Y 
todavía no ha aparecido nada. Quisiera saber 
también qué va a pasar con otras segundas par- 
tes que me interesan, como las continuaciones 
de Civilization y Worms. También querí 

hablaros de la sección de niveles de la revista 
Me ha parecido una idea genial, porque somos 
muchos los que hemos creado cosas de este 
tipo y, la verdad, acaban por morirse de risa en 
casa. Supongo que habrá mucha gente interesa- 
da en eso. Sin embargo, ¿no podrías incluir 
algún juego completo que pudiera llevar nive- 
les, aunque sea muy antiguo? 


Tomás Jiménez Atienza 


El programa que nos comentas no tuvo un 
excesivo eco dentro de nuestras fronteras, a 
pesar de tratarse de todo un clásico del 
género, como dices. Respecto a su segunda 
parte, es cierto que la habrá, aunque toda 
vía se encuentra en desarrollo y por el 
momento no se sabe cuándo saldrá. 

En cuanto a Civilization, lo cierto es que 
llevamos varios números dando pistas de 
las partes que va a haber, Una vez más, 


WRNWS 
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diremos que Alpha Centaury será la secue- 
la del propio Meier y su sello Firaxis y 
Civilization: Call to Power, la tercera parte 
que pondrá en circulación Activision, Res- 
pecto a Worms, su tercera parte es portada 
de este número, así que te remitimos al artí- 
culo correspondiente de esta revista. 

Por último, gracias por halagar nuestra 
sección de niveles. El responsable de la 
misma estará muy orgulloso de ello, Sin 
embargo, es muy difícil incluir un juego 
completo de ese calibre. Habría que llegar 
a algún acuerdo con la compañía distribui- 
dora, y eso es siempre arduo y trabajoso. 


¿DIV 2? 


Hola, 
Soy una amante de los videojuegos que lo 
“flipó" cuando apareció DIV. He estado 
enganchada al programa y he hecho unos 
cuantos juegos de andar por casa: matamar- 
cianos, plataformas, etc. Para diciembre 
habían anunciado la aparición de la segunda 
edición del entorno, pero no salió. ¿Saldrá 
algún día? La verdad es que lo esperaba con 
muchas ganas, por aquello de las opciones 
3D y toda la pesca 


Susana Sánchez 


Por lo visto se precipitaron al anunciar la 
segunda parte para diciembre, pero al pare- 
cer ya tiene que estar a tu disposición en la 
calle. Lo de las opciones 3D es cierto, de 
modo que todos podremos hacer con facili- 
dad nuestro propio Doom. Si tienes juegos 
acabados con DIV puedes enviarlos a la 
revista DIV Manía, en la que hay un concur- 
so entre los programadores que utilicen esta 
herramienta de trabajo. 


deseas estar en la vanguardia del mundo de 
formática, suscribirse a GAME OVER es 
primer, paso acertado porque... 


a escrita vía no conoce nadie en España. 
por PARiÓS profe del video- —» Porque en el CD-ROM incluimos un 
juceo ñ Juego completo de calidad, ya me 
entiendes. 


les del sector que » Porque Game Over tiene una es 
peño en ofrecerte unos muy cuidada y atractiva, 
ólo a veces diseñada para que te agrade. 

* Porque si tardamos en enviarte la revis- 
gar a dudas, encontrarás ta podemos garantizarte que al, 
mas más imágenes de tus juegos redactor sufrirá las consecuencias ac! 
favoritos, que en otras publicaciones retraso. 


ética 
especialmente 


del sector: » Porque aparte del CD-ROM de regalo, 
+ Porque es hora de cambiar y renovar mes a mes te sorprenderemos de alguna 
tus gustos. Esto es el comienzo de una u otra manera. 
nueva era, amigo. » Porque aunque llueva, nieve o arrecie 
» Porque sólo con Game Over consegui- temporal, recibirás tu ejemplar de 
rás descubrir los videojuegos que toda- Game Over. 


Además el suscriptor tiene derecho a la siguiente oferta: 


e Con un año de suscripción (doce números) regalamos 
un producto a elegir entre... 


+ Con dos años de suscripción (veinticuatro números) 
regalamos dos productos a elegir entre... 


. 
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PROGRAMACIÓN SIOW VWAY 
AVANZADA EN DIV AVALAN 


Libro Programación Juego de ordenador Juego de ordenador 


Prensa Técnica se reserva el derecho de cambiar cualquiera de los regalos por otros de igual valor, en caso de agotar existencias. 
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